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Abstrakt
Cílem práce je vytvorˇit Framework pro prezentaci multimediálních materiálu˚ v prostrˇedí
internetu. Dalším úkolem je publikovat v ucelené podobeˇ postupy pro prezentaci pro-
duktové fotografie a videa v prostrˇedí internetu. V práci jsou nejdrˇíve objasneˇny nejdu˚le-
žiteˇjší znalosti a termíny prˇi fotografování a práci s fotoaparátem. Popsány jsou metody
fotografování ru˚zných typu˚ produktu˚. Na modelovém projektu se ukazuje celý proces
tvorby produktových video prezentací. Hodnotí se existující nástroje pro úpravu foto-
grafií a videa. Práce se zameˇrˇuje prˇedevším na 360◦ rotacˇní produktové fotografie. Exis-
tující pluginy jsou analyzovány. Výsledkem je internetový portál pro produktovou foto-
grafii. Uživatel mu˚že pomocí tohoto nástroje vytvárˇet jednoduše 360◦ rotace fotografie.
Výsledné rotace pak mu˚že prohlížet, stahovat nebo okamžiteˇ používat na svých interne-
tových stránkách. Cˇtenárˇ je v práci seznámen s implementací, funkcionalitou a výhodami
tohoto nástroje.
Klícˇová slova: produktová fotografie, produktové video, prezentace produktu, manuál,
360◦ rotace
Abstract
The objective of this work is to create a Framework for the presentation of multimedia
content on the Internet. The next task is to publish in a comprehensive form procedures
for presenting product photos and videos on the Internet. The thesis first explained the
most important knowledge and terms for shooting and working with the camera. De-
scribed are methods of shooting different types of products. Based on the model project
the thesis shows the entire process of making product video presentations. Existing tools
for editing photos and videos are reviewed. The work focuses primarily on 360 degree
product rotations. Existing plugins are analyzed. The result is an Internet portal for prod-
uct photography. The user can use this tool to create 360 degree product rotations very
easily. The resulting rotation users can view, download or use immediately on their web-
site. The thesis describes the implementation, functionality and advantages of this tool.
Keywords: product photography, product video, presentation of product, manual, 360◦
rotation
Seznam použitých zkratek a symbolu˚
APS-C – Advanced Photo System type-C
DSLR – Digital Single-Lens Reflex camera
ESP – Electro Selective Pattern
HDTV – High Definition TeleVision
SDTV – Standard Definition TeleVision
UML – Unified Modeling Language
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31 Úvod
V soucˇasném sveˇteˇ se s rozvojem internetu a jiných moderních technologií zvyšuje
význam reklamy a propagacˇních materiálu˚. V dobeˇ svobodného podnikání naru˚stá i
konkurence. Potenciální zákazník musí být obeznámen s produkty v co nejjasneˇjším a
nejširším sveˇtle. Toho lze dosáhnout jedineˇ cˇistým stylem prezentace kvalitních fotogra-
fií a krátkých videoklipu˚. V neposlední rˇadeˇ i pomocí 3D rotacˇních fotografií. Pomocí
nich si mu˚že uživatel dle své vu˚le pohyb pozastavit, meˇnit jeho smeˇr, zameˇrˇit se na de-
tail. Využívat mu˚že dalších pokrocˇilých funkcionalit pro co nejveˇrohodneˇjší zachycení
reality cílového objektu. Úspeˇšná prezentace musí korespondovat s vhodneˇ zvoleným
webovým prostrˇedím. Musí splnˇovat požadavky na datový prˇenos a fungovat jako celek
spolu s designem.
Tato bakalárˇská práce si klade za cíl popsat soucˇasné možnosti prezentace produktu˚
v internetovém prostrˇedí. Práci lze chápat jako manuál, který shrnuje techniky vytvá-
rˇení a zverˇejnˇování produktových multimediálních materiálu˚. V práci jsou vysveˇtleny
nejdu˚ležiteˇjší pojmy fotografování (a fotoaparátu) a termíny videotechnologií. Práce po-
rovnává a hodnotí nástroje pro zpracování fotografie a videa. Analyzuje existující a noveˇ
zvolené postupy prˇi fotografování produktu˚ cˇi natocˇení produktové videoprezentace.
Aplikuje skripty pro rotacˇní a jiné prezentující náhledy.
Práce zacˇíná objasneˇním znalostí nutných pro fotografování a práci s fotografickým
prˇístrojem. Kvalita výsledných prezentací prˇímo souvisí s dodržením specifických po-
stupu˚ ve fotoateliéru, zvolených v závislosti na materiálu nebo velikosti produktu. V práci
je uvedeno, jaké metody v jednotlivých prˇípadech zvolit.
Další cˇást práce popisuje základní znalosti, prˇístup a procesy prˇi tvorbeˇ produktové
videoprezentace. Uvede problematiku audiotechnologií a videotechnologií, následneˇ se
zabývá zásadami a pru˚beˇhem natácˇení. Zhodnotí také nástroje pro zpracování a strˇih vi-
dea. Nakonec rozebere možnosti použití ru˚zných strategií prˇi propagaci výsledných ma-
teriálu˚ v prostrˇedí internetu. Celý pru˚beˇh tvorby videoprezentací produktu˚ bude v práci
demonstrován na základeˇ konkrétního vlastního projektu - natácˇení videoklipu prezen-
tujícího fiktivní produkt za použití klícˇovacího plátna.
Práce se zabývá existujícím softwarem v oblasti rotacˇních náhledu˚ a popisuje možná
rˇešení skriptovacích jazyku˚. Je zde poukázáno na výhody a nevýhody jednotlivých im-
plementací, na jejich výkonnost a vhodnost použití pro typické prˇípady. Du˚raz je kladen
na náhledy a využívání tzv. bodu˚ zájmu, zoomu a jiných funkcí spojených s vlastnostmi
produktu˚. Pro hlavní výstup práce je pak vybrán jeden skript, se kterým se dále pracuje
a upravují se jeho vlastnosti.
4Poslední cˇást analyzuje hlavní výstup práce. Je zameˇrˇena na konkrétní využití produk-
tových fotografií, do nichž byly promítnuty zkušenosti a poznatky získané prˇi tvorbeˇ této
práce. Celý výstup je promítnut ve vlastní implementaci webového rozhraní. Jeho hlav-
ním smyslem je vytvorˇení nástroje pro tvorbu 360◦ rotacˇních fotografií a portálu ukazu-
jícího možné formy náhledu˚.
Systém je popsán jako celek s popisem použitých technologií a výsledného chování (na
základeˇ UML diagramu˚). Prˇedvedou se jeho vlastnosti a funkce. Práce na záveˇr zhodnotí
všechny výstupy, porovná je s existujícími postupy a prˇednese možnosti dalšího rozširˇo-
vání.
52 Fotografování
Tato kapitola popíše nejdu˚ležiteˇjší prvky, které je nutné u digitálního fotoaparátu znát.
Ve druhé cˇásti jsou uvedeny pojmy, kterým musí fotograf rozumeˇt tak, aby dosáhl co
nejlepšího výsledku.
Tato kapitola objasní neˇkteré zákonitosti optiky, práci se sveˇtlem, na cˇem závisí ostrost
snímku nebo co ovlivnˇuje expozici. Vysveˇtlí se hodnoty clonového cˇísla, expozice, pro-
blematika snímacích cˇipu˚. Zvláštní du˚raz zde bude kladen na hloubku ostrosti produktu
nebo fotografované scény.
2.1 Du˚ležité pojmy pro fotografický prˇístroj
Cesta sveˇtla, ohnisková rovina, fotoaparát
Cesta sveˇtla zacˇíná u sveˇtelného zdroje. Sveˇtelné paprsky se následneˇ odráží od fo-
tografovaného objektu a jsou prˇeneseny skrze objektiv fotoaparátu (tedy optickou sou-
stavu cˇocˇek lomící sveˇtelné paprsky dovnitrˇ). Dále sveˇtelné paprsky prochází prˇes clonu
a záveˇrku. Záveˇrka umožní pru˚chod sveˇtla na polovodicˇový cˇip (digitální fotoaparáty),
nebo fotocitlivý film. Princip záznamu snímané scény tedy zu˚stal stejný i v digitální érˇe.
Záznamový cˇip se ale na rozdíl od filmových prˇístroju˚ stal nedílnou soucˇástí aparátu.
Ohnisková rovina je plocha, kde sveˇtelné paprsky soustrˇedeˇné objektivem vytvárˇejí
stranoveˇ i výškoveˇ prˇevrácený obraz. Sveˇtlo prˇicházející z ru˚zných vzdáleností od fo-
toaparátu vyžaduje ru˚zný stupenˇ ohybu, aby se soustrˇedilo v ohniskové rovineˇ. Proto
zaostrˇovací mechanismus vzdaluje nebo prˇibližuje objektiv od roviny filmu nebo cˇipu.[4]
Fotoaparáty, sloužící k zaznamenání objektové scény, lze velmi zhruba rozdeˇlit na
kompaktní (rodinné) a na ty s výmeˇnnými objektivy (vcˇetneˇ jednookých zrcadlovek).
U kvalitneˇjších zrcadlovek cˇasto najdeme v prodejních specifikacích jen teˇlo prˇístroje,
obsahující veˇtšinu prvku˚ fotoaparátu kromeˇ objektivu.
Objektiv - ohnisková vzdálenost, zorný úhel, ekvivalentní ohnisko (35mm EQ), typy
objektivu˚
Ohnisková vzdálenost, udávaná v mm, je vzdálenost mezi strˇedem soustavy cˇocˇek
v objektivu a jejím ohniskem - tedy rovinou, na kterou jsou objektivem zaostrˇeny pa-
prsky. Správným zaostrˇením objektivu docílíme shody ohniskové roviny s rovinou umís-
teˇného snímaného objektu.
6Zorný úhel fotografované scény je dán pomeˇrem ohniskové vzdálenosti objektivu k ve-
likosti sveˇtlocitlivého senzoru. Velikost zorného úhlu pak mu˚že dosahovat hodnot od cca
3◦ do 180◦. Za normální, prˇirozený, se považuje úhel 40◦ až 55◦.
Pojem ekvivalentní ohnisková vzdálenost byl zaveden, aby bylo možno porovnávat
kombinace délky ohnisek objektivu˚, které prˇi použití s ru˚zneˇ velikými cˇipy dávají jiné
zorné úhly. Za standard byl uznán klasický kinofilmový formát 24 x 36 mm. Ekvivalentní
ohnisková vzdálenost je taková, která by s daným objektivem vytvorˇila stejný zorný úhel,
jako u kinofilmového formátu (35mm EQ). Pro prˇepocˇet ohnisek se používá crop faktor.
Pokud oznacˇujeme typ objektivu, mluvíme o ekvivalentní ohniskové vzdálenosti. Ob-
jektivy deˇlíme na širokoúhlé (<45 mm), základní (45-58 mm) a teleobjektivy (>58 mm).
Na skutecˇnost, že jsou dnes široce užívány zoomy (objektivy s promeˇnlivou ohniskovou
vzdálenosti), není trˇeba upozornˇovat. Zorný úhel normálního (základního) objektivu je
asi 50◦ a zhruba odpovídá úhlu videˇní lidského oka bez jeho pohybu.
Obecneˇ se doporucˇuje volba typu ohniska objektivu podle fotografované scény. Tele-
objektivy 100-400 mm jsou vhodné u sportu, focení zvírˇat, detailu˚ v krajineˇ a meˇsteˇ. Širo-
koúhlé 24-35 mm pro interiér, budovy, krajinu, reportáž. Pro portréty a produkty volíme
cca 55-180 mm.
Objektiv - sveˇtelnost a clona
Jedním ze základních parametru˚ je kromeˇ ohniskové vzdálenosti i jeho sveˇtelnost.
Hodnota sveˇtelnosti je dána základním clonovým cˇíslem - což je pomeˇr ohniskové vzdá-
lenosti [mm] a pru˚meˇru otvoru objektivu. Udává se vždy jeho nejvyšší hodnota, u objek-
tivu˚ s promeˇnlivým ohniskem (zoom) se udává rozsah podle ohniskové vzdálenosti.
Clonou, která je soucˇástí objektivu, se dá snižovat objektivem protékající sveˇtelný tok.
Volba clony slouží mimo jiné k uskutecˇneˇní správného kompozicˇního zámeˇru (volba
hloubky ostrosti, atd.). Je používána rˇada clonových cˇísel 1; 1,4; 2; 2,8; 4; 5,6; 8; 11; 16;
22 atd. (v prˇípadeˇ konkrétního objektivu tato rˇada zacˇíná základním clonovým cˇíslem).
Rozdíl sveˇtelného toku je s každou následující hodnotou polovicˇní.
Clonové cˇíslo udává velikost clony, veˇtšinou ve tvaru 1:<clonové cˇíslo>.
F =
f
d
(1)
kde F je clonové cˇíslo, f ohnisková vzdálenost objektivu a d pru˚meˇr otvoru clony. Platí
tedy, že cˇím je menší otvor clony, tím je veˇtší clonové cˇíslo. Na teˇle objektivu najdeme
naprˇíklad zápis 1:2,8 nebo 1:2,4-5,9 a podobneˇ.[7, 1]
7Záveˇrka
Urcˇuje, na jakou dobu je snímacˇ exponován - tedy umožnˇuje vstup sveˇtla na tzv. dobu
expozice. Existují dva typy záveˇrek:
• Centrální, umísteˇné mezi clonou a cˇocˇkami objektivu (složené z rozevíracích clo-
nek)
• Šteˇrbinové, umísteˇné u expozicˇní plochy (složené ze dvou postupneˇ se rozevírají-
cích rolet)
Senzor digitálního fotoaparátu, crop faktor, obrazový procesor
Ústrˇední cˇástí digitálního fotoaparátu je jeho senzor. Ten urcˇuje rozlišení, dynamický
rozsah, chování v horším sveˇtle a v neposlední rˇadeˇ také rozmeˇry prˇístroje.[12]
Na senzor je promítána sveˇtelná energie, která prˇichází ze snímané scény. Všeobecneˇ
platí, že cˇím veˇtší senzor, tím lepší obrazová kvalita, protože na veˇtší ploše zachytíme
více sveˇtelné energie. Du˚ležitá je i generace cˇipu˚, noveˇjší podají lepší výkon. Na senzoru
je cca 5 až 50 mil. sveˇtlocitlivých buneˇk (pixelu˚) ru˚zné velikosti a roztecˇe, které produkují
napeˇtí úmeˇrné sveˇtlu. Toto napeˇtí je zesíleno dle nastavení ISO citlivosti (zesílíme však
násobneˇ i velikost šumu).
Digitální zrcadlovky dnes disponují rozmeˇrneˇjšími obrazovými snímacˇi od velikosti
18 x 13,5 mm (systém 4/3) do rozmeˇru˚ kinofilmu (36 x 24 mm, full-frame). Je logické, že
u menších senzoru˚ musí být použity kratší ohniskové vzdálenosti optiky.
S veˇtším senzorem také prˇicházejí veˇtší obrazové body (pixely) a snížení šumu. Veli-
kosti obrazových snímacˇu˚ DSLR jsou popsány na obrázku1. [7]
Crop faktor, neboli cˇesky cˇinitel orˇíznutí, je pomeˇr úhloprˇícˇky 35mm kinofilmu ku úh-
loprˇícˇce použitého senzoru. Slouží k prˇepocˇtu skutecˇné ohniskové vzdálenosti na ekvi-
valentní (se zorným úhlem jako u kinofilmu). Obvyklé prˇíklady senzoru˚ a odpovídajících
crop faktoru˚ u aktuálních modelu˚ fotoprˇístroju˚: viz tabulka 1.
8Typ fotoaparátu Model Oznacˇení
senzoru
Velikost
senzoru
[mm]
úhlo-
prˇícˇka
[mm]
crop
faktor
Klasické typy Film 35 mm 24 x 36 43,27 1
Nejlepší zrcadlovky
Canon a Nikon(FX)
Nikon Df Full
frame
24 x 36 43,21 1
Zrcadlovky Canon a
Nikon (DX)
Canon EOS
450D
APS-C
(1,8“)
22,2 x 14,8 26,68 1,62
Systémové kom-
pakty (Nikon CX)
Nikon 1 V3 1“ 13,2 x 8,8 15,86 2,73
Lepší digitální kom-
pakty
Canon Pwr-
Shot S120
1/1,7“ 7,53 x 5,64 9,41 4,6
Vetšina kompaktu˚ Canon Ixus
155
1/2,3“ 6,16 x 4,62 7,7 5,62
Tabulka 1: Tabulka senzoru˚ a odpovídajících crop faktoru˚
Medium format (Kodak KAF 39000 sensor)
35 mm "full frame"
APS-H (Canon)
APS-C (Nikon DX,
Pentax, Sony)
APS-C (Canon)
Foveon (Sigma)
Four Thirds System
CX (Nikon)
2/3"
1/2.3"
1/1.7"
Crop
Factor
0.50
1.00
1.50
1.29
1.62
1.73
2.00
2.70
5.62
3.93
4.55
Obrázek 1: Velikost obrazových senzoru˚
9Obrazový procesor je rˇízen programem – firmwarem. Po uzavrˇení záveˇrky je elek-
trický signál z cˇipu (zesílený dle nastavení ISO) prˇeveden AD prˇevodníkem do binárního
kódu. Vzniklý datový tok je pak procesorem ru˚zneˇ upravován (výpocˇet obrazu vcˇetneˇ
redukce šumu, doostrˇení, vyvážení bílé, atd.) a prˇeveden do neˇkterého grafického for-
mátu. Pro záznam obrazových dat jsou používány naprˇíklad formáty RAW (NEF formát
pro Nikon), JPEG nebo TIFF. Výsledný soubor je zpravidla uložen na pameˇt’ové médium,
naprˇ. kartu SDHC.
2.2 Du˚ležité pojmy prˇi fotografování
Ostrost, rozptylový kroužek - typy neostrosti prˇi fotografování
Ostrost je subjektivní hodnota - lidské oko rozeznává blízké body pouze tehdy, jsou-li
od sebe ve vzdálenosti vyšší než 1 úhlová minuta (1/60 z úhlového stupneˇ). Z toho pak
vychází i definování, co lze ješteˇ považovat na fotografovaném obrazu za „ostré“.
Rozptylový kroužek je pru˚meˇr rozostrˇeného bodu na senzoru, který ješteˇ po zveˇtšení
na výsledné fotografii nebude videˇt. U filmu 24x36 mm byl stanoven na 0,03 mm, u sen-
zoru˚ APS-C 0,02 mm, u beˇžných kompaktu˚ se senzory 1/2,3” pak je jen 0,008 mm (tomu
všemu odpovídá zobrazení kroužku 0,25 mm na formátu A4). Prakticky bude náš po-
žadavek na hodnotu prˇípustného rozostrˇení bodu záviset na budoucí pozorovací vzdá-
lenost a velikosti fotografie (naprˇ. pro zobrazení na pohlednici jsou nároky menší než
u tisku pro galerii). Rozptylový kroužek je znázorneˇn také na obrázku 2.
Obrázek 2: Vlastní schéma - cesta sveˇtla skrze objektiv ke snímacˇi
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Neostrost prˇi fotografování mu˚že být zpu˚sobena:
• Pohybem fotoaparátu - s normálním objektivem (50 mm) lze „udržet“ v ruce ex-
pozici 1/60 s. Stabilitu prˇístroje je nutno rˇešit prˇi delší ohniskové vzdálenosti ob-
jektivu, tedy užším úhlu snímání. Existuje jednoduché pravidlo pro výpocˇet cˇasu
„z ruky“: cˇas = 1/ohnisková vzdálenost (naprˇ. 1/100 s u objektivu s ekvivalentním
ohniskem 100 mm).
• Pohybem objektu - zvláštní pravidla jsou prˇi fotografování sportu (deˇtí, zvírˇat, ...).
• Špatným zaostrˇením - pu˚jde zejména o práci s hloubkou ostrosti. Prˇi produktové
fotografii by v urcˇitých prˇípadech mohla být zaostrˇena jen prˇední cˇást objektu (ana-
logicky u portrétu jen nos, ocˇi už ne).
Hloubka ostrosti, stanovení hloubky ostrosti, hyperfokální vzdálenost
Hloubka ostrosti je oblast vzdáleností fotografované scény, které se budou ješteˇ je-
vit jako „ostré“. Požadavek na kvalitu hloubky ostrosti závisí i na vzdálenosti, ze které
budeme výsledné dílo pozorovat. Hloubka ostrosti je velmi du˚ležitý prvek prˇi fotografo-
vání, silneˇ ovlivnˇuje dojem z výsledného díla. Kreativní zámeˇry fotografa mohou být pro-
tichu˚dné. Bud’ zámeˇrneˇ rozostrˇí pozadí s cílem uprˇednostnit objekt zájmu, nebo hloubku
ostrosti naopak maximálneˇ rozšírˇit. Trˇi pravidla, která ovlivnˇují hloubku ostrosti, jsou:
• vzdálenost od objektu (cˇím veˇtší vzdálenost, tím veˇtší je hloubka ostrosti)
• ohnisková vzdálenost (cˇím kratší ohnisková vzdálenost, tím je veˇtší hloubka ost-
rosti)
• clona (cˇím je veˇtší clonové cˇíslo, tím je také veˇtší hloubka ostrosti)
Hloubka ostrosti má svou prˇední a zadní mez a její velikost lze stanovit výpocˇtem
pomocí existujících vzorcu˚ po zadání ohniskové vzdálenosti, požadované ostrosti, clony
a vzdálenosti objektu. Nejde ale o praktickou záležitost.
Na objektivech klasického typu s pevným ohniskem byla drˇíve vyznacˇena stupnice
hloubky ostrosti, odpovídala formátu filmu. S nástupem objektivu˚ s promeˇnnou ohnis-
kovou délkou a s rozmanitou velikostí digitálních cˇipu˚ už není tak jednoduché zobrazo-
vat hloubku ostrosti.
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Pro rychlé zobrazení dnes mu˚žeme použít rˇadu praktických kalkulátoru˚1, které nám
zadané simulace rychle zobrazí. Na obrázku 3 je srovnání hloubek ostrosti vypocˇtených
na kalkulátoru a zobrazených na objektivu s pevným ohniskem 135 mm. Zadané parame-
try i výsledky jsou odpovídající. Další nástroj2 nám vygeneruje i tabulku hloubek ostrostí
pro zadané parametry.
Obrázek 3: Kalkulátor hloubky ostrosti a tatáž stupnice na objektivu
Hyperfokální vzdálenost - pokud prˇi zaostrˇení objektivu na urcˇitou vzdálenost do-
sáhneme toho, že zadní hloubka ostrosti bude v nekonecˇnu, nazýváme tuto zaostrˇenou
vzdálenost jako hyperfokální. To je užitecˇné pro rozhodnutí, kam se zameˇrˇit pro ma-
ximalizaci ostrosti fotografované scény. Dá se rovneˇž nejsnadneˇji vypocˇítat cˇi stanovit
pomocí kalkulátoru˚.
Expozice a volba citlivosti
Expozice je kombinací cˇasu otevrˇení záveˇrky a clony - a to tak, že pokud navýšíme ex-
pozicˇní cˇas, musíme prˇivrˇít clonu. Naopak prˇi snížení expozicˇního cˇasu clonu otevíráme.
Expozicˇní cˇas (neˇkdy také rychlost záveˇrky) je doba pu˚sobení sveˇtla na digitální senzor
pocˇítající fotony dopadajícího sveˇtla, pocˇet fotonu˚ tak logicky ovlivnˇuje expozici. Velmi
1http://www.cambridgeincolour.com/tutorials/dof-calculator.htm
2http://www.dobre-svetlo.cz/kalkulator.php?volba=1
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Obrázek 4: Vlastní schéma pro demonstraci trˇí vlivu˚ na hloubku ostrosti
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dlouhý expozicˇní cˇas zpu˚sobí rozmazání pohybujících se objektu˚, zatímco velmi krátké
expozice vedou k zachycení jejich prˇesné pozice v cˇase a prostoru.
Expozici fotografovaného objektu lze meˇrˇit, a to nejcˇasteˇji následujícími trˇemi zpu˚soby:
• Maticové meˇrˇení - princip spocˇívá v rozdeˇlení snímku na urcˇitý pocˇet zón (desítky
až tisíce). Spolecˇneˇ s mnoha dalšími údaji, jako naprˇíklad ohnisko, zaostrˇovací bod
cˇi vzdálenost k objektu, je v každé ze zón zmeˇrˇeno množství sveˇtla.
• Meˇrˇení ESP (Eletro Selective Pattern) - jde o maticové meˇrˇení, v soucˇasné dobeˇ
zrˇejmeˇ nejlepší a nejsložiteˇjší metoda. Odecˇítá se z celé plochy, ale uprˇednostneˇna
je strˇedová cˇást zábeˇru.
• Bodové meˇrˇení - zjišt’uje expozici celého snímku pomocí jednoho malého bodu (nej-
cˇasteˇji ve strˇedu snímku). Bez ohledu na protisveˇtlo bude mít fotografie objektu
touto metodou nastavenou správnou expozici.
V automatických režimech fotoaparátu cˇasto nemáme možnost regulovat cˇas ani clonu,
a proto je velmi užitecˇná funkce korekce expozice, která slouží k nápraveˇ chyb meˇrˇení
expozice zpu˚sobené automatikou. V této souvislosti je nutno uvést systém expozicˇních
hodnot EV (Exposure Value). V praxi pak znamená posun o +1EV zdvojnásobení množ-
ství sveˇtla dopadající na senzor, naopak snížení hodnoty o -1EV zpu˚sobí zkrácení celkové
expozice na polovinu. Z tohoto plyne, že má expozice logaritmický charakter, cˇímž od-
ráží lidské vnímání sveˇta.
EV mu˚žeme vypocˇítat z clonového cˇísla N a expozicˇního cˇasu t (v sekundách) pomocí
vzorce:
EV = 2 log2 (N)− log2 (t) (2)
ISO citlivost (elektronicky rˇízená citlivost senzoru na sveˇtlo) je trˇetím faktorem (po
expozicˇním cˇasu a cloneˇ) ovlivnˇujícím expozici snímku ve fotoaparátu. Hodnoty ISO jsou
dány mezinárodní normou (drˇíve se udávaly naprˇ. ◦Din dle neˇmecké normy), cˇím jsou
vyšší, tím se také zvyšuje citlivost a postacˇí méneˇ sveˇtla pro správnou expozici. Obvyklá
stupnice hodnot ISO je 50, 100, 200, 400, 800, 1600, ... , každá sousední hodnota tedy meˇní
citlivost dvojnásobneˇ.
Prˇi špatných sveˇtelných podmínkách, kdy není výhodné prodlužovat expozicˇní cˇas
nebo otevírat clonu, je potrˇeba zvyšovat citlivost. Nevýhodou nastavení vyšších citlivostí
v prˇípadeˇ digitálních fotoaparátu˚ je vznik tzv. šumu, který je produktem senzoru - digi-
tálního cˇipu. Šum se pak projevuje na fotografii barevnými body, které jsou viditelné
prˇedevším v tmavých cˇástech fotografie. Z podobných du˚vodu˚ vznikalo u klasického
filmu zrno, které však mohlo neˇkdy i kladneˇ doplnˇovat kompozici obrazu. Šum ale ve
veˇtšineˇ prˇípadu˚ snímek znatelneˇ znehodnotí - snižuje kontrast obrazu a narušuje hrany.
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Expozicˇní režimy – automatický, poloautomatický, manuální.
V automatickém režimu (AUTO) si procesor digitálního fotoaparátu rˇídí sám prvky
expozice, tzn. cˇas, clonu, citlivost, prˇípadneˇ blesk, atd. Do tohoto režimu spadají i scé-
nické režimy (podle piktogramu krajina, makro, nocˇní portrét, atp.). My fotoaparátu
pouze napovíme, o jakou scénu jde, a on si upraví svou automatiku. Automatika mu˚že
mít chyby, a proto má opodstatneˇní zejména kvu˚li rychlosti.
U poloautomatického režimu (P) si mu˚žeme zvolit citlivost ISO, blesk a podobneˇ. Po-
loautomatický režim (S) umožnˇuje navíc rucˇneˇ nastavit požadovaný cˇas expozice (pre-
ference cˇasu). Poloautomatický režim (A) pak dovoluje uprˇednostnit clonu (preference
clony).
U plneˇ manuálního režimu (M) mu˚žeme nastavovat všechny velicˇiny urcˇující expo-
zici. Z této výhody mu˚žeme teˇžit naprˇíklad prˇi práci v ateliéru nebo u zvláštních scén,
máme-li dostatek cˇasu.
Záveˇrem lze rˇíct, že clona – záveˇrka - citlivost jsou vzájemneˇ svázány. V prˇípadeˇ, že se
nám nedarˇí navolit jejich hodnoty k naší spokojenosti, obrátíme se k základní velicˇineˇ na
scéneˇ, kterou je osveˇtlení - jeho zvýšením si cˇasto pomu˚žeme splnit náš zámeˇr. Pokud
budeme mít prˇi fotografování na mysli i výslednou ostrost a další kompozicˇní prvky, jde
o dávku informací, které musíme vyhodnotit. Pak je trˇeba prˇidat vizuální cit a hlavneˇ
hodneˇ experimentování s fotoaparátem, aby byl výsledek co nejlepší.
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3 Produktová fotografie
Náplnˇ této kapitoly spocˇívá v popsání metod a postupu˚ prˇi fotografování produktu˚.
Jaké zásady je potrˇeba dodržet a na co se u tvorby kvalitních produktových fotogra-
fií zameˇrˇit. Jaké vybavení prˇi prˇípraveˇ fotoateliéru zvolit a jak ho vhodneˇ použít. Kapi-
tola dále ukáže, jak se ru˚zné prˇístupy v produktové fotografie liší s ohledem na velikost
produktu. U fotografie drobných objektu˚ a detailních zábeˇru˚ (makrofotografie) jsou jiné,
než naprˇíklad u automobilu˚. Postup zhotovení snímku˚ ovlivnˇuje i povrch materiálu pro-
duktu. Proto nechybí vlastní názorná schémata rozložení fotoateliéru v konkrétních prˇí-
padech s komentárˇi a návody. Poslední cˇást se veˇnuje hodnocení nejznámeˇjších nástroju˚
na úpravu fotografií.
3.1 Úvod do produktové fotografie
Produktová fotografie je specifické odveˇtví fotografie, jehož popularita v posledních
desetiletích neustále roste. Má za úkol co nejdu˚veˇryhodneˇji vystihnout konstrukci a de-
sign cílového produktu. Nalézá své využití v reklameˇ a klade du˚raz na vyzdvižení kon-
kurencˇních výhod produktu a jeho nejdu˚ležiteˇjších funkcˇních vlastností.
Styl prezentace produktu˚ v internetovém prostrˇedí by meˇl být jednotný. Mu˚že jít o pro-
duktový katalog cˇi rotacˇní a jiné náhledy. Acˇkoliv se fotografie statického objektu jeví
jako velmi jednoduchá záležitost, opak je pravdou. Veˇtšineˇ produktových fotografií dnes
chybí kvalita. Tato práce uvede neˇkolik zásad, jak dosáhnout co nejlepších snímku˚, tý-
kajících se prˇedevším menších produktu˚. Tato kategorie snímku˚ produktu˚ se nazývá
tabletop fotografie (produkty se vejdou na fotografický stu˚l). [7]
3.2 Zásady produktové fotografie
Rozhodování zákazníka závisí v první rˇadeˇ na vizuálních vjemech. Proto je du˚ležité,
aby jej výsledná prezentace co nejlépe oslovila a motivovala k uzavrˇení obchodu.
Aby bylo dosaženo co nejprˇesveˇdcˇiveˇjších výsledku˚, je trˇeba dodržovat 3 základní pra-
vidla produktové fotografie:
1. Zachovat skutecˇný tvar produktu.
2. Zachovat skutecˇnou strukturu (povrch) produktu.
3. Zachovat skutecˇnou barevnost produktu.
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Základem úspeˇchu je cˇistota produktu a vhodneˇ zvolené pozadí. Je nevhodné použí-
vat rušivé cˇi velmi strukturované pozadí, nejlépe se pracuje s jednolitými odstíny pozadí
(ideálneˇ sveˇtlými). Nutné je zvolit správné osveˇtlení. Místo prˇirozeného sveˇtla se zpravi-
dla uprˇednostnˇuje umeˇlé osveˇtlení.
3.3 Výbeˇr vhodné techniky a vybavení fotoateliéru
Pro porˇízení kvalitní produktové fotografie je žádoucí pracovat s digitální zrcadlov-
kou, která umožnˇuje manuální nastavení clony, záveˇrky a ISO citlivosti. Vhodné je mít
možnost volby ohniskové vzdálenosti objektivu, zapojení externího blesku se synchroni-
zacˇním kabelem (za úcˇelem komunikace s dalšími zábleskovými jednotkami).
Sveˇtelné zdroje Zdroje rozdeˇlujeme na stálé a zábleskové. Stálé zdroje jsou sice ce-
noveˇ dostupneˇjší, nicméneˇ disponují malou intenzitou sveˇtla. Proto je nutné fotografo-
vat ze stativu za použití delších expozicˇních cˇasu˚ záveˇrky. Použití prˇímého fotografic-
kého blesku je zcela nevhodné. Pro rovnomeˇrné osveˇtlení postacˇí dva zdroje s difuzními
prvky (z toho jeden reflektor nasmeˇrovaný na vrchní stranu produktu).
Synchronizaci odpálení jednotlivých blesku˚ mu˚žeme provádeˇt synchronizacˇním kabe-
lem. Propojuje fotoaparát s jedním z blesku˚ - na ten pak zareagují i všechny ostatní zdroje
sveˇtla. Je tedy nutné, aby synchronizující blesk nebyl z pohledu ostatních zdroju˚ ve sveˇ-
telném stínu. Další možností je použití tzv. infra odpalovacˇe - ten prˇi každém odpálení
vyšle synchronizacˇní záblesk (a aktivuje všechny blesky najednou).
Softboxy Softbox je prˇíslušenství umeˇlého osveˇtlení, které se používá spolu se zábles-
kovými zdroji. Sveˇtelný zdroj se umístí dovnitrˇ softboxu, sveˇtlo pak prochází skrze di-
fuzní plátno, které utvárˇí rozptýlené meˇkké sveˇtlo. Bocˇní steˇny softboxu navíc odrážejí a
usmeˇrnˇují tok sveˇtla, cˇímž se zvyšuje efektivita zdroje.
Stativy Zejména prˇi horších sveˇtelných podmínkách (je nutné zvyšovat cˇas expozice)
a používání delších ohniskových vzdáleností (kvu˚li úzkému obrazovému úhlu) je žá-
doucí používat stativ. Zamezí se tak pohybovému rozostrˇení prˇi focení z ruky. Stativ také
umožní prˇesnou pozici fotoaparátu prˇi tvorbeˇ sériových snímku˚. Kvalitní stativ by meˇl
být dostatecˇneˇ pevný a teˇžký. Výhodneˇjší je volba nastavitelné hlavy ve trˇech polohách,
ale postacˇí i hlavice s kulovým kloubem. Dalšími kvalitativními vlastnostmi jsou maxi-
mální a minimální výška (cˇím veˇtší rozsah, tím lépe), variabilita (naklápeˇní, otácˇení) a
stabilita (aby se stativ s teˇžšími fotoaparáty neprˇevrhnul).[11]
Pozadí a fotografický stu˚l U veˇtšiny snímku˚ pozadí není v prˇímé souvislosti s produk-
tem, a tak se volí nejcˇasteˇji jednobarevné (cˇasto s barevným nebo cˇernobílým prˇechodem).
Barevná pozadí mají spíše dekorativní rozmeˇr, odraz sveˇtla nežádaneˇ obarví i samotný
prˇedmeˇt (naprˇíklad od cˇerveného podkladu). Nejcˇasteˇji se tedy pracuje s pozadím bí-
lým. Pu˚sobí prˇíjemneˇ a prˇirozeneˇ, navíc svými odrazy prosveˇtlí i spodní cˇásti prˇedmeˇtu.
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Vytvorˇení tzv. nekonecˇného pozadí na fotografickém stole je jedno z nejprakticˇteˇjších rˇe-
šení. To lze napodobit i v domácích podmínkách naprˇíklad prostým prohnutím cˇisté vy-
žehlené bílé látky nebo papíru veˇtšího formátu. Vzniklý plynulý obloukový ohyb zarucˇí,
aby na snímku v pozadí nebyla videˇt žádná ostrá hrana, což zaprˇícˇiní iluzi nekonecˇneˇ
dlouhého pozadí. Tomu prˇispeˇje i správná volba hloubky ostrosti. [7, 8, 10]
3.4 Jaký objektiv vybrat pro produktovou fotografii?
Pokud disponujeme kvalitní digitální zrcadlovkou, otevírají se nám rozsáhlé možnosti
výbeˇru objektivu. Cˇasto si v produktové fotografii vystacˇíme se základním objektivem
s ekvivalentem ohniskové vzdálenosti 50 mm. Jeho úhel zábeˇru je velmi podobný vlast-
nostem lidského oka - má cˇasto velkou sveˇtelnost a nevykazuje zkreslení. Prˇi použití
širšího úhlu zábeˇru (ohniskových vzdáleností nižších než 50 mm) nastává problém s ne-
dostatecˇneˇ velkým pozadím a vyplneˇním celého snímku. Je trˇeba se k objektu prˇibližovat
objektivem - což bude zpu˚sobovat zkreslení.
Velmi úcˇinné jsou také kratší teleobjektivy s ohniskovou vzdáleností 70 - 200 mm. Prˇi
použití teˇchto objektivu˚ je však zapotrˇebí zabránit jakémukoliv pohybu. S rostoucí oh-
niskovou vzdáleností se totiž nejen snižuje hloubka ostrosti, ale snímek je také citliveˇjší i
na velmi malé zachveˇní. [1, 11]
3.5 Prˇístup k fotografii s ohledem na velikost produktu˚
Malé produkty (makro)
Do této skupiny produktu˚ patrˇí drobné prˇedmeˇty, jako prsteny, náušnice, hodinky,
psací potrˇeby, atd. Veškerá akce tedy probíhá na fotografickém stole. V prˇípadeˇ takto
malých objektu˚ využíváme fotografický postup makrofotografie. Získáme snímek s více
podrobnostmi, než poskytuje lidské oko na vzdálenost 25 cm. Pomeˇr skutecˇné velikosti
prˇedmeˇtu a jeho obrazu na snímacˇi se pohybuje od 1:1 do 30:1.
Makrofotografie se používá pro zachycení i teˇch nejmenších detailu˚. Pro fotografování
makra používáme makro-objektivy. Vyznacˇují se velkou sveˇtelností a ostrostí i prˇi vysoké
cloneˇ. Ty speciální jsou však velice drahé, a tak je cˇasteˇji využíváno dostupneˇjší rˇešení
v podobeˇ tzv. mezikroužku˚. Ty se montují v ru˚zných velikostech mezi beˇžneˇjší objektiv
a fotoaparát. Mezikroužky nemají žádné optické prvky, nemeˇní ohnisko objektivu, jejich
jediná funkcˇní vlastnost je oddálení objektivu od fotoaparátu. Je tak zkrácena nejmenší
vzdálenost, na kterou je objektiv schopen zaostrˇit. Výsledné prˇiblížení pak roste s pocˇtem
vložených mezikroužku˚. [7, 1]
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Strˇední produkty
Všeobecneˇ se jedná o produkty, které se svými rozmeˇry ješteˇ vejdou na fotografický
stu˚l. Jde tedy o tzv. table top fotografie. Do této kategorie patrˇí naprˇíklad notebooky,
obuv, atd. Table top fotografie je dnes nejžádaneˇjší a nejcˇasteˇjší služba nabízená v odveˇtví.
Techniky a vybavení pro nafocení této skupiny produktu˚ jsou popsány v další cˇásti této
práce.
Rozmeˇrné produkty (automobil)
Pro produkty teˇchto rozmeˇru˚ je již nutné využít veˇtších ploch ateliéru pro zachycení
širšího zábeˇru nebo nafocení v exteriéru. Typickými prˇedstaviteli teˇchto produktu˚ jsou
naprˇíklad automobily nebo nábytek. Co se týcˇe osveˇtlení, je potrˇeba veˇtší množství sveˇ-
telných zdroju˚. V mnoha prˇípadech je již vhodné využít kromeˇ umeˇlého sveˇtla také prˇi-
rozené osveˇtlení.
Fotografování aut je v oblasti produktové a reklamní fotografie velmi zvláštním od-
veˇtvím. Je nejdu˚ležiteˇjší se nejdrˇíve naucˇit práci se sveˇtlem, porˇídit si znacˇneˇ nákladné
vybavení a usilovat o objevení vlastního stylu. Fotografie aut se dnes sestavují z mnoha
pecˇliveˇ prˇedprˇipravených jednotlivých snímku˚. Prˇevažují metody fotografování využí-
vající denního sveˇtla okolo poledne. Je totiž požadováno osveˇtlení shora pro vykreslení
tmavých stínu˚ pod autem. Kromeˇ toho se používá neˇkolik silných zábleskových sveˇ-
tel, která jsou umísteˇna ze stran nebo prˇímo nad automobilem. Silným zábleskem spolu
s krátkým cˇasem pak dojde k vyloucˇení stávajícího osveˇtlení v okolí automobilu a ke
vzniku vydatných odrazu˚ v lesklých cˇástech auta.
Pro veˇtšinu katalogu˚ aut jsou potrˇeba snímky v atraktivní lokaliteˇ. Auto je prˇirozeneˇ spojené
s cestováním, a proto se obvykle cˇást zadání fotografuje v exteriérech.[3] Jedním z nejdu˚ležiteˇjších
snímku˚ na lokaci je tzv. beauty shot. Auto je videˇt zeprˇedu v 3/4 pohledu3. Je zakomponováno
v krajineˇ, zdu˚raznˇující jeho atraktivitu. Du˚raz je kladen na velikost auta, design a barevnost.
Veˇtšinou se fotografuje s teleobjektivem, u kterého více vynikají celkové tvary designu. Jedním
z obvyklých triku˚ je fotografovat s teleobjektivem z pohledu cca 20-40 cm nad úrovní silnice.
Na snímku se tím docílí veˇtší mohutnosti celého auta. K tomuto nižšímu pohledu je nutné mít
speciální stativ, který umožnˇuje pracovat v malé výšce nad silnicí. Starší zpu˚sob fotografování
aut spocˇíval ve využívání ranního a vecˇerního sveˇtla. Jasná obloha prˇed východem slunce zajišt’uje
vytvorˇení rovnomeˇrných odlesku˚ na celém auteˇ.[3]
Nejcˇasteˇjšími digitálními úpravami na hotových snímcích je používání ru˚zných rozost-
rˇujících funkcí. Typickou metodou je vyfotografování automobilu˚ staticky a poté se pa-
trˇicˇneˇ rozostrˇí kola a okolí kolem vozu tak, aby to vypadalo, že se fotilo za akcˇní jízdy.
Toto naprˇíklad umí specializovaný nástroj VirtualRig, který využívá i Škoda auto. [19]
3Takto se oznacˇuje prˇedobocˇní pohled („front driver“)
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3.6 Metody a postupy fotografie s ohledem na materiál produktu
3.6.1 Nelesknoucí produkty
Focení matných materiálu˚ je pro produktového fotografa nejlepším prˇípadem a jejich
nafocení je nejjednodušší. Prˇesto je trˇeba dodržet neˇkolik zásad, aby byl i v tomto prˇí-
padeˇ výsledek co nejvíce uspokojivý. Jak je známo, cˇistota je základ úspeˇchu - nesmí se
tedy opomenout prˇedmeˇt co nejvíce vycˇistit a v první rˇadeˇ se musí fotograf soustrˇedit
na volbu jednolitého pozadí. Anebo, jak je možno videˇt na obrázkovém schématu 5, lze
použít také pru˚hlednou plastovou stavební desku (5) prˇichycenou na zed’ a využít tak
jako pozadí steˇnu za produktem. Výhoda pak tkví v možnosti použití spodního studio-
vého blesku s reflektorem (3). Nejen du˚kladneˇ prosveˇtlí a zvýrazní pozadí, ale také svým
umísteˇním odstranˇuje nežádoucí stíny, které vrhá cílový objekt (2) - a zvýrazní tak spodní
hrany produktu.
 



Obrázek 5: Vlastní schéma - fotografie matného objektu
Hlavní osveˇtlení produktu se zajistí horním studiovým bleskem (4) namírˇeným na pro-
dukt se softboxem, který rozptýlí a zmeˇkcˇí tvrdé bodové sveˇtlo. Prˇedmeˇt, který mu˚že být
sebevíc cˇleniteˇjší a strukturovaný, je mnohem lépe a rovnomeˇrneˇji vysvícen a vymizí
také poslední odlesky. V praxi platí, že cˇím veˇtší je softbox (difuzní prvek), tím je vý-
sledné sveˇtlo rozptýleneˇjší a stíny meˇkcˇí. Stejný efekt budeme dostávat, pakliže se soft-
box k prˇedmeˇtu umístí blíž.
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Je dobré si uveˇdomit, že cˇím budou lepší zdrojové fotografie, tím méneˇ pocˇítacˇových
úprav bude zapotrˇebí. Prˇi focení je tedy dobré nechat okolo produktu dostatek volného
místa. Jelikož fotografovi jde hlavneˇ o popis produktu, je dobré volit dostatecˇný odstup
pro získání veˇtší hloubky ostrosti, aby byl objekt zaostrˇen celý. Pokud se však chceme
zameˇrˇovat na detaily (naprˇ. cˇást hodinek, ostrˇí nože, atd.), je vhodné pracovat naopak
s malou hloubkou ostrosti. Fotografie je porˇízena pokud možno ze stativu (1), fotograf
se veˇtšinou snaží vyhnout plochým snímku˚m (pohledy pouze zeprˇedu a z boku), ale
používá ideálneˇ trˇícˇtvrtecˇní pohled - prˇibližneˇ v úhlu 45◦ vu˚cˇi fotografovanému objektu.
Cílem je využití perspektivy a zachycení co nejvíce popisných informací. Velmi dobrý je
také mírný nadhled, naopak podhled opticky zdu˚razní velikost produktu. [9]
Bílý produkt s bílým pozadím Speciální prˇípad nastává, pokud se použije stejná barva
pozadí, jako je barva produktu. Aby se produkt neztrácel, byly dobrˇe vykresleny hrany
a aby se objekt od pozadí kontrastoveˇ odlišil, je trˇeba poneˇkud pozmeˇnit pozici a nasta-
vení výkonu studiových sveˇtel. Jak lze videˇt na obrázku 6, steˇžejní je prˇiblížení spodního
sveˇtla (3) blíže ke steˇneˇ pro zvýrazneˇní pozadí a dosažení žádaného kontrastu. Výkon to-
hoto sveˇtla je pro veˇtší efekt potrˇeba nastavit na maximum, naopak horní blesk (4) slouží
pouze pro vyplneˇní tmavých míst na produktu, a proto jeho výkon lze naopak snížit.
Ostatní rozložení ateliéru zu˚stává stejné, jako v minulém prˇípadeˇ.





Obrázek 6: Vlastní schéma - fotografie bílého produktu s bílým pozadím
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3.6.2 Šperky a lesklé prˇedmeˇty
Odlesku˚m se lze do urcˇité míry vyhnout zmeˇnou vzájemné polohy lesknoucího se ob-
jektu, fotografa cˇi sveˇtelného zdroje (prˇedevším u plochých prˇedmeˇtu˚). Složiteˇjší pro-
dukty s prˇevažující plochou lešteˇných povrchu˚ budou nevyhnutelneˇ vyžadovat zvláštní
pozornost. V prˇípadeˇ méneˇ problematických lesklých materiálu˚ této skupiny postupu-
jeme dle schématu 7. Na obrázku lze videˇt zmeˇnu pozice horního sveˇtla (4), z místa fo-
toaparátu (1) fotograf pozoruje místo na produktu, odkud se odráží nežádoucí sveˇtlo.
Trik spocˇívá ve vložení nepru˚hledné (cˇerné) karty (6) mezi zdroj sveˇtla a objekt (2) tak,
aby se zamezilo dopadu sveˇtla na nežádoucí odleskovou plochu. Pro preciznost je prˇí-
hodné orˇezat kartu na tvar produktu. Klícˇem k dobré fotografii je také silneˇ difuzní sveˇtlo
obklopující fotografovaný objekt ze všech stran.
Velmi lesklé objekty ale mají tendenci na svém povrchu i zcela zrcadlit zdroj sveˇtla, fo-
toaparát, prˇípadneˇ celé okolí fotoateliéru - prˇedevším u zakrˇivených povrchu˚ (typ koule
nebo lžíce). V odlescích je pak možné spatrˇit spoje a hrany sveˇtel i u pomeˇrneˇ velkých
softboxu˚. U takových prˇedmeˇtu˚ (naprˇ. vánocˇní ozdoby) pak zbývá poslední možnost -
nasvícení pomocí difuzního stanu. Ten si fotograf mu˚že také umístit v ateliéru na pru˚-
hlednou desku (pro difuzní osveˇtlení také zespoda). Fotografický stan se pak ze všech
stran zcela zaizoluje a otvorem se prostrcˇí objektiv.






Obrázek 7: Vlastní schéma - fotografie lesklého produktu
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Ne vždy však musí být odlesky pro fotografa nežádoucím jevem. Do fotografie se
mu˚že dokonce jakožto zajímavý prvek navozující dojem brilance aplikovat zámeˇrneˇ na-
prˇíklad v prˇípadeˇ focení šperku˚, kdy se k dosažení efektu cˇistoty a trˇpytu použije spolu
s velkým difuzním sveˇtlem i slabé bodové sveˇtlo (mu˚že se použít i barevné). [8]
Sklo Specifickým prˇípadem lesklých prˇedmeˇtu˚ je fotografie produktu˚ ze skla. Je zrˇejmé,
že sklo je pru˚hledné, a tak je problematické jej samo o sobeˇ fotografovat. Zrcadlí však
dobrˇe své okolí, cˇehož lze využít ve vlastní prospeˇch. Jde o materiál bez povrchové struk-
tury a barvy. Nutností je zvýraznit jeho tvar na maximum a ve vhodných místech zajistit
zobrazení jeho hran. Toho se docílí nasvícením velmi meˇkkým rozptýleným sveˇtlem a
zrcadlením cˇerných prˇedmeˇtu˚ v hranách objektu.
Nejcˇasteˇji se pro zvýrazneˇní kontur umist’ují po stranách produktu trˇi cˇerné desky
(po bocích a shora). Ješteˇ elegantneˇjší zpu˚sob pro fotografii skla je umísteˇní objektu na
cˇerné nekonecˇné pozadí a po stranách difuzním sveˇtlem nasvítit (ideální by byl v tomto
prˇípadeˇ sveˇtelný stan). [8]
3.7 Porovnání a zhodnocení nástroju˚ pro úpravu digitální fotografie
V dnešní dobeˇ se nabízí neprˇeberné množství softwaru pro úpravy a správu digitál-
ních fotografií. Jelikož má každý uživatel jiné preference, dovednosti, nároky a financˇní
možnosti, je velice teˇžké vybrat ten nejlepší software. Tato cˇást práce se bude tedy snažit
popsat alesponˇ ty nejcˇasteˇji zminˇované a licencˇneˇ nejpestrˇejší.
Adobe Photoshop Zrˇejmeˇ nejveˇtší základnu uživatelu˚ pochopitelneˇ získal notoricky
známý Photoshop. Nabízí funkce pro pokrocˇilé úpravy fotografií a prˇedstavuje tak špicˇku
mezi komplexními grafickými editory. Soucˇástí programu je i neˇkolik doplnˇujících apli-
kací. Jde o komponentu „Device Central“ a nástroj pro správu ru˚zných digitálních zdroju˚
„Bridge“. Velká složitost množství prvku˚ (nárocˇnost na znalosti) však mu˚že být pro
mnoho potenciálních uživatelu˚ slabinou, stejneˇ tak jako vysoká cena licence. Na internetu
se vyskytuje neprˇeberné množství návodu˚, jak s tímto nástrojem pracovat. Pro úpravy
produktové fotografie se jeví jako nejvýkonneˇjším a nejvíce doporucˇovaným nástrojem.
Adobe Lightroom Dalším produktem z Adobe Cloudu je Adobe Lightroom. Cena se
pohybuje kolem 3600 Kcˇ (k 1.4.2015), na rozdíl od ostatních profesionálních produktu˚
Adobe je tedy pomeˇrneˇ cenoveˇ dostupný. Jeho využití je výhodné hlavneˇ prˇi dávko-
vých operacích se stovkou obrázku˚ najednou nebo usporˇádání tisícu˚ fotografií. Samo-
zrˇejmostí je pohodlný import fotografií prˇímo z fotoaparátu. Pro nástroj je typické, že si
informace drží ve vlastní databázi, kterou nazývá katalog. Jeho prˇedností je také vyspeˇlá
práce s formátem RAW. Editovat je možno nedestruktivními nástroji vcˇetneˇ špicˇkové re-
dukce šumu. Je sice více hardwaroveˇ nárocˇný, ale výstup je bezkonkurencˇní. Pracuje jak
v systému Windows, tak Macintosh.
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V souvislosti s produktovou fotografií mu˚že být software nápomocný naprˇíklad pro
tvorbu moderních slideshow, webgalerií nebo ke snadnému vytvárˇení produktových
flash alb. Cenný je jisteˇ i hromadný prˇístup k úpravám sérií fotografií 360◦ rotace pro-
duktu, uživatel pak ušetrˇí spoustu cˇasu.
Zoner Photo Studio V cˇesku, ale i v zahranicˇí, je populárním programem Zoner Photo
Studio, vyvíjený brneˇnskou spolecˇností Zoner software. Jeho velkou výhodou je propra-
covaná cˇeština. Vyznacˇuje se prˇíveˇtivým uživatelským prostrˇedím, nenárocˇnou obsluhou
a relativneˇ nízkou cenou licence (kolem 1500 Kcˇ). U bezplatných verzí bohužel chybí ná-
stroje pro rˇádnou správu vrstev. V soucˇasné dobeˇ existují verze pro operacˇní systémy
Windows a zjednodušená mobilní verze pro Android. Aktuální verze Zoner Photo Stu-
dio obsahují moduly Správce, Prohlížecˇ, Editor a RAW. Spojení teˇchto cˇástí do jednoho
urychluje proces editace. Samozrˇejmostí je velký rozsah editacˇních nástroju˚.
GIMP Asi nejlepší alternativou k profesionálnímu placenému softwaru je program GIMP.
Stejneˇ jako licencované programy zvládne rˇadu detailních úprav. Existují verze jak pro
Windows, tak na operacˇní systémy unixového typu. Je prakticky jediný freeware edi-
tor, který se mu˚že srovnávat s Photoshopem a pro veˇtšinu uživatelu˚ je plneˇ dostacˇující.
V Gimpu je zakomponována velká škála nástroju˚, filtru˚, které umožnˇují na produktové
fotografie aplikovat ru˚zné efekty.
Picasa Nástroj spolecˇnosti Google pu˚vodneˇ vznikl pouze za úcˇelem správy fotografií,
postupneˇ však prˇibylo mnoho funkcí pro jejich úpravy. Software je zcela zdarma. Stejneˇ
jako Lightroom zvládá na špicˇkové úrovni hromadnou práci s fotografiemi a spolupráci
s internetovými službami - at’ už jde o vystavení snímku˚ v internetovém albu nebo sdí-
lení.
Jeho nejveˇtší výhodou je v kontextu produktové fotografie (naprˇíklad prˇi stovkách fo-
tografií produktu˚ prˇi správeˇ e-shopu) vysoce pokrocˇilé trˇídeˇní podle mnoha ru˚zných
vlastností - popis produktu, klícˇová slova, datum, vyhledávání podle barevného ladeˇní
fotografií. Nevýhodou oproti ostatním editoru˚m je nedostatek pokrocˇilejších úprav, které
prˇí nárocˇneˇjší práci mohou chybeˇt.[20, 7]
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4 Produktové video
Aby bylo možné zahájit práce s audio a video technologiemi, kapitola „Produktové vi-
deo“ nejdrˇíve definuje a objasní základní pojmy a shrne minimum znalostí pro tvorbu vi-
dea. Popíše kuprˇíkladu rozlišení, výbeˇr správného formátu videa a podobneˇ. Dále uvede
základy a techniky používané prˇi natácˇení. Kapitola sdeˇluje rady a triky, které zkvalitní
proces tvorby videoprezentace. Poslední cˇást porovnává existující nástroje pro zpraco-
vání videa.
4.1 Pomeˇr stran a rozlišení videa
Velikost obrazu videa se meˇrˇí v pixelech (px), což je nejmenší jednotka digitální rastrové
(bitmapové) grafiky. Na ru˚zných zarˇízeních mu˚že být však velikost pixelu odlišná (jejich
hustota na displeji), takže obraz se šírˇkou 800 px mu˚že být na jedné obrazovce veˇtší než
na jiné. Rozlišení displeje udáváme v pocˇtech pixelu˚ (šírˇka x výška), cˇím vyšší rozlišení
videa, tím je vyšší jeho kvalita.
Standardní a vysoké rozlišení Standardní televizní rozlišení (SDTV) má rozlišení 640x480
pixelu˚ (známé také jako 480p). Standardní rozlišení se liší od nových standardu˚ vy-
sokého rozlišení (HDTV) prˇedevším svou nižší kvalitou a pomeˇrem stran 3:4 - HDTV
podporuje široké obrazovky 16:9. Nejbeˇžneˇjší standardy vysokého rozlišení (HD) jsou
1280x720 (720p) a 1920x1080 (1080p). Dnes nejznámeˇjší internetový streamovací server
YouTube podporuje nejen HD standardy, ale umožnˇuje nahrávat také videa 4K (rozli-
šení 4096x3072). Jedná se o neoficiální standard prˇevyšující standard HD. Vytvárˇet však
videoklipy ve formátu 4K veˇtšinou není potrˇeba a stažení takových souboru˚ pak trvá
zbytecˇneˇ dlouho. Tento formát je urcˇen spíše pro profesionální filmarˇe a extrémneˇ velké
obrazovky.
Co se týcˇe YouTube (poprˇ. jiných streamovacích serveru˚), po nahrání videa na server
se video zpracuje tak, že je prˇístupné i v nižších rozlišeních - pro uživatele s pomalým in-
ternetovým prˇipojením nebo malými displeji koncového zarˇízení. Je tedy vhodné vytvá-
rˇet videoprezentace v co nejvyšším rozlišení. V první rˇadeˇ ale záleží na technologických
možnostech použité kamery.
4.2 Výbeˇr správného formátu videa
Komprese a kodeky U tvorby videí je kromeˇ rozlišení trˇeba brát v potaz volbu for-
mátu souboru. Klícˇový u všech formátu˚ videí je princip komprese souboru (ty nekom-
primované jsou pro prostrˇedí internetu prˇíliš velké). Každá metoda komprese prˇedsta-
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vuje samostatný kodek (zkratka termínu˚ komprese a dekomprese). Bezztrátové kodeky
dokážou upravit obrazový materiál bez ztráty kvality pu˚vodního videa (naprˇ. kodeky
Huffyuv, FFV1, LCL). Naproti tomu ztrátové kodeky zpu˚sobují ztrátu dat a všeobecneˇ
degradaci zvukové i obrazové kvality (naprˇ. DivX, Xvid, FFmpeg).
Kodeky také cˇasto nabízí možnost si vybrat, v jaké mírˇe bude ke kompresi docházet.
Se zvyšujícím se kompresním pomeˇrem (podíl velikosti nekomprimovaných dat ku veli-
kosti komprimovaných výstupních dat) se zvyšuje výsledná kvalita a velikost souboru.
Videodata lze tedy kódovat v ru˚zných pomeˇrech, mírou komprese je prˇedevším datový
tok kbps (kilobity za sekundu). [6]
Formát videa Termín video kodek se nesmí zameˇnˇovat s formátem videa. Formáty
jsou standardy (specifikace) a kodeky lze chápat jako jejich konkrétní implementace. Na-
prˇíklad kodek DivX pracuje s formátem MPEG-4 ASP a podobneˇ. Mezi nejpoužívaneˇjší
video formáty patrˇí MPEG, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4 a WMV.
Multimediální kontejnery Zárovenˇ kodeky nelze zameˇnˇovat s tzv. kontejnerem. Mul-
timediální kontejnery lze definovat jako obálku souboru˚, zpu˚sob uložení ru˚zných multi-
mediálních dat (stop, proudu˚, streamu˚) do jednoho souboru. V jednom souboru tak mu˚-
žeme synchronizovat jednu video stopu s neˇkolika zvukovými stopami (naprˇíklad ru˚zné
jazyky). Uživatel následneˇ dle potrˇeby zvolí, jakou kombinaci preferuje. Dle schopnosti
pojmout ru˚zná multimediální data se kontejnery liší. Kontejnery mimo jiné v sobeˇ ucho-
vávají informaci o tom, jakým kodekem byla každá stopa kódována, poprˇ. v jakém je for-
mátu. Tyto informace je možné prˇecˇíst naprˇíklad v programu GSpot. Mezi nejznámeˇjší
univerzální formáty kontejneru˚ patrˇí AVI (Audio Video Interleave, prˇípona .avi), MOV
(QuickTime Movie, prˇípona .mov) nebo Matroska (prˇípona .mkv). [15]
4.3 Užitecˇné rady a tipy pro natácˇení
Technika pro natácˇení v interiéru
Prˇi volbeˇ natácˇení v ateliéru lze využít výhody znalosti prostrˇedí. Pozadí je žádoucí
vybrat jednolité a nerušivé, kterého by si divák nemeˇl všimnout a zameˇrˇit se na subjekt
- naprˇíklad cˇistý fotografický papír, ale také ru˚zná pláteˇná cˇi mušelínová pozadí. Tvu˚rce
by se meˇl vyhnout otevrˇeným oknu˚m, pestrým tapetám a neporˇádku obecneˇ. Co se týcˇe
vybavení pro natácˇení standardního videoklipu, postacˇí:
• HD kamera strˇední trˇídy (s cˇipem noveˇjší generace a konektorem pro externí mik-
rofon)
• Stativ (trojnožka)
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• Klopový nebo boom mikrofon
• Umeˇlé osveˇtlení - at’ už v podobeˇ sveˇtla prˇipevneˇného na kamerˇe nebo sady exter-
ních sveˇtel s reflektory.
[6]
Co se týcˇe kamery, není nic horšího, než neˇkolikaminutové statické zábeˇry zeprˇedu.
Kameraman mu˚že zábeˇry jednoduše zatraktivnit sledováním mluvcˇího z ru˚zných úhlu˚
(s následným prostrˇíháním jednotlivých zábeˇru˚). Tento efekt je dobré realizovat natocˇe-
ním celého videa dvakrát (prˇi použití jedné kamery) a pak zábeˇry ru˚zneˇ prokládat. Zato
prˇi využití dvou kamer budou obeˇ videa perfektneˇ synchronizovaná a lze tak obrazový
materiál ru˚zneˇ prokládat za použití jedné zvukové stopy.
Dynamika a líbivost videa se dále vylepšuje naprˇíklad sledováním procházení mluv-
cˇího mezi výrobky a zameˇrˇení se na detail. Toto lze využít zejména v prˇípadeˇ prˇedvádeˇní
urcˇitého výrobku, prˇi kterém aktér ukazuje jeho vlastnosti a funkcˇnost. Naprˇíklad zábeˇr
zmácˇknutí tlacˇítka na prˇedvádeˇném produktu by za normálních okolností byl natácˇením
z neˇkolika metru˚ znacˇneˇ znehodnocen. Proto je vhodné pro tuto scénu použít speciální
zábeˇr s prˇiblíženým prstem na tlacˇítku. Lépe se tak odprezentuje, jak produkt vypadá.
Zásady pro natácˇení v exteriéru
Beˇhem venkovního natácˇení se tvu˚rci potýkají s méneˇ ideálními podmínkami, než
v prˇípadeˇ interiéru˚. To není vždy nutné brát jako nevýhodu, je však du˚ležité pro na-
tácˇení vše prˇipravit. Témeˇrˇ nezbytný je bezdrátový prˇipínací mikrofon, který výrazneˇ
omezí odstup od zvuku˚ v pozadí, redukuje riziko zakopnutí o kabel a podobneˇ.
Z dostupných podmínek je trˇeba vyteˇžit maximum. Proto je du˚ležité si prˇed natácˇe-
ním zmapovat terén, projít okolní prostrˇedí, pro natácˇení vybrat vhodné pozadí a je-li
to možné, vybrat si i den se stálejším pocˇasím. Ne vždy (jako v prˇípadeˇ interiéru˚) mu˚že
být homogenní pozadí vhodné, spíše naopak. Záleží vždy na konkrétní situaci, cˇasto se
využívá krajinných prvku˚ a jiných pozadí s malým rušením subjektu. Pro eliminaci roz-
trˇepaného obrazu je lepší používat trojnožku.
Osveˇtlení je výhodneˇjší volit neprˇímé a rozptýlené (prˇímé je prˇíliš ostré a kazí obraz).
Nejlepší dobou pro natácˇení je brzy ráno nebo v pozdním odpoledni - to jsou tzv. „zlaté
hodiny“. Slunce je nízko nad horizontem a osveˇtluje jemným, cˇasto difuzním osveˇtlením.
Prˇirozeneˇ rozptýlené sveˇtlo bývá i u mírneˇ zatažené nebo mlhavé oblohy. Bocˇní osveˇtlení
je výhodneˇjší než shora, nesmíme však dovolit, aby sveˇtlo subjektu svítilo prˇímo do ocˇí a
podobneˇ.
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4.4 Nástroje pro zpracování videa
Protože jen velmi málo videoklipu˚ je ihned po natocˇení prˇipraveno pro upload na neˇ-
který ze streamovacích serveru˚, je trˇeba vybrat správný software pro strˇih videa. Nástroje
lze rozcˇlenit do neˇkolika skupin dle ceny a pokrocˇilosti.
Windows Live Movie Maker Tento nástroj patrˇí do skupiny zdarma poskytovaných
programu˚. Jestliže uživatel vlastní operacˇní systém Windows, má k dispozici snadno
použitelný strˇihový program (v prˇípadeˇ Windows 7 je obsažen v balíku Windows Live
Essentials). Stejneˇ jako dražší programy, umožnˇuje i tento importovat videa ve velkém
rozsahu podporovaných formátu˚, dále scény ru˚zneˇ upravovat, vkládat efekty, prˇechody,
další zvukové stopy, animace titulku˚, atd. Nejnoveˇjší verze programu umožnˇuje práci
s HD videem (rozlišení 720p a 1080p).
Obrázek 8: Jednoduchý styl rozhraní Windows Movie Maker
Další zajímavou funkcí je naprˇíklad neˇkolik možností exportování videa - je možné
rovnou publikovat na webové stránky, vypalovat na CD cˇi uložit na pevný disk. Jak je
zrˇejmé z obrázku 8, uživatel pracuje s velmi jednoduchým rozhraním a pouze trˇíkro-
kovým procesem vzniku základních klipu˚ (import, strˇih s efekty, dokoncˇení). Aplikace
prˇedstavuje ideální rˇešení pro lidi s velmi malými nároky nebo zkušenostmi s tvorbou
videa. Pokrocˇilí uživatelé však Windows Movie Maker veˇtšinou shledávají jako velmi
omezující. [6]
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Adobe Premiere Elements Software by se dal zarˇadit do skupiny relativneˇ levných
programu˚ (jeho cena je prˇibližneˇ 2000 Kcˇ). Program je urcˇený pouze pro systém Win-
dows a cˇasto je volbou amatérských filmarˇu˚. Nové verze nástroje nabízí mimo jiné také
možnosti sdílení cˇi prohlížení sekvencí videí na smartphonu nebo tabletu. Nechybí ani
„Hollywoodské“ efekty (Comic, Trinity, Cross Process), je zde asi 50 hudebních dopro-
vodu˚ a prˇes 250 zvukových efektu˚. Soucˇástí softwaru je také zabudovaný pru˚vodce, který
pomocí nejru˚zneˇjších návodu˚ ucˇí, jak lépe editovat a celkoveˇ tak zvýšit kvalitu videí. Ex-
portované filmy lze okamžiteˇ sdílet na serverech YouTube nebo Vimeo. [17]
Pinnacle Studio Spolecˇnost Pinnacle svu˚j strˇihový program Piinacle Studio nabízí ve
dvou verzích: Pinnacle Studio HD (49,99 USD) a Pinnacle Studio Ultimate (99,99 USD).
Obeˇ verze fungují na systémech Windows. Pinnacle Studio 15 umožnˇuje vytvárˇet jak kla-
sické základní videoklipy cˇi prezentace obrázku˚, tak i pokrocˇilé DVD menu. Zajímavý je
nástroj SmartMovie, který umožnˇuje velmi rychlou tvorbu a editování videa s pouze neˇ-
kolika málo kroky konfigurace. Mezi jeho nejveˇtší výhody patrˇí použití cˇeštiny na všech
místech programu, což významneˇ usnadní práci zacˇínajícímu uživateli. Další z prˇedností
je množství prˇechodových efektu˚ a prˇednastavených šablon. Nevýhodou softwaru je jeho
vysoký požadavek na výkon (pomalé spoušteˇní), v poslední dobeˇ pomeˇrneˇ málo prˇí-
nosné aktualizace produktu a uživatelsky nepohodlný import zdrojových dat pro tvorbu
projektu (po otevrˇení složky se automaticky oznacˇí všechny soubory). [18]
Adobe Premiere PRO Pro mnoho tvu˚rcu˚ videoklipu˚ prˇedstavuje špicˇku strˇihových
programu˚ Adobe Premiere Pro CS. Vzhledem k ceneˇ 799 USD (asi 13 500 Kcˇ) tento ná-
stroj patrˇí do poslední skupiny - softwaru pro prˇípravu profesionálních klipu˚. Program
je dostupný jak pro systém Windows, tak i pro systém Mac. Na obrázku 9 lze videˇt, co
program nabízí. Rozložení elementu˚ rozhraní si lze meˇnit libovolneˇ dle aktuálních potrˇeb
uživatele a práveˇ provádeˇných úkonu˚. K dispozici je cˇasová osa, okno videa a bezpocˇet
strˇihových, obrazových a zvukových efektu˚.
Adobe Premiere Pro CS je plneˇ kompatibilní s technickými zarˇízeními spolecˇností Pan-
nasonic a Sony a nativneˇ je uzpu˚soben k úpravám proprietárních mediálních formátu˚
obou jmenovaných spolecˇností. Je to sofistikovaný program, který umožní sestrˇíhat ma-
teriály ze všech dnes dostupných kamer najednou (bez prˇedchozího prˇekódování). Práci
usnadnˇuje vrstvení velkého množství klipu˚ na sebe. Oblíbené funkce nástroje jsou pro-
fesionální korekce barev, zmeˇny osveˇtlení, filtry zvuku, pokrocˇilé efekty jako klícˇování
a další. Program se pochopitelneˇ umí integrovat s dalšími aplikacemi Adobe Cloudu,
vcˇetneˇ Photoshopu a aplikace After Effects.
[6, 16]
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Obrázek 9: Interface Adobe Premiere Pro
4.5 Prezentace videa na internetu a marketingové strategie
Jelikož se práce zabývá výhradneˇ videoklipy zameˇrˇenými na propagaci produktu cˇi
skupiny produktu˚, je steˇžejní nabídnout klip s neˇjakou zábavnou, poucˇnou anebo infor-
mativní hodnotou. V kombinaci se službou YouTube, sociálními síteˇmi, jako je Facebook,
Google+ nebo Twitter, produktová videoprezentace mu˚že naplno využít svu˚j tzv. virální
potenciál. To znamená, že dobrˇe vytvorˇený videoklip má veˇtší šanci šírˇit se internetem
díky sdílení uživatelu˚.
Informativní videoklipy
Jednou z možností je cesta informativní reklamy. Jde o zpravodajský styl, díky neˇ-
muž bude divák po shlédnutí prezentace ru˚zných produktu˚ informovaneˇjší. Kvalitní vi-
deo tohoto typu slouží jako rozšírˇený pru˚vodce nebo demonstrace neˇjakého výrobku, ve
kterém se s využitím médií odborneˇ ukážou vlastnosti, funkcˇnost, poprˇípadeˇ zpu˚sob vý-
roby. Klícˇové je poskytnout potencionálním zákazníku˚m vše, co potrˇebují pro rozhodnutí
si výrobek zakoupit.
Jde-li naprˇíklad o akvarijní filtry, v prezentaci by se meˇla vyskytnout názorná de-
monstrace funkce filtru v klasickém akváriu. Bude-li prezentovaným produktem bicí
souprava, pro ukázku zvukových vlastností se použije praktická ukázka hraní profe-
sionálního bubeníka. Velké automobilky pak kuprˇíkladu prezentují virtuální testovací
jízdy, prohlídky interiéru˚, prˇehledy komponent. Cílem je neagresivním prˇístupem po-
tenciálnímu zákazníkovi ukázat pouze fakta a další krok nechat na neˇm. Klip je pro neˇj
užitecˇný a prˇitažlivý již práveˇ díky prˇedkládaným informacím.[6]
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Naucˇné videoklipy
Další možností je diváka naucˇit, jak používat prezentovaný výrobek. To mu˚že zname-
nat natocˇit videonávod, který krok za krokem uživatele provede instalací, nastavením
cˇi použitím výrobku (cˇinnostmi, které mu˚že nebo by chteˇl provádeˇt). Tento postup se
prokáže jako ideální u celé rˇady produktu˚. Farmaceutická firma, která prodává léky na
astma, mu˚že natocˇit videoklip, ve kterém prˇedvádí použití jejich nejnoveˇjšího inhalátoru.
Jedná-li se o prodej sít’ových prvku˚, lze natocˇit klip ukazující divákovi, jak nastavit bez-
drátový router.
Tento typ videonávodu˚ funguje jako pomu˚cka prˇed prodejem i po prodeji. Teˇm zákaz-
níku˚m, kterˇí nákup zvažují, dává poznat, co výrobek prˇináší a soucˇasneˇ zažehná možné
obavy. Prˇinejmenším jim ukáže, že výrobce poskytuje podporu a je v tomto ohledu du˚-
veˇryhodným. Zákazníku˚m, kterˇí již výrobek vlastní, poskytne prˇi nastavení cˇi spoušteˇní
okamžitou pomoc.
Zábavné videoklipy
Znacˇné množství diváku˚ se dá nalákat jak informativními, tak naucˇnými videoklipy
produktu˚. Jelikož má ale každý rád prostou zábavu, bezkonkurencˇneˇ nejvíce sledova-
nými videi se na streamovacích serverech stávají videoklipy pouze pro pobavení. Žádný
recept na humornost videí zatím neexistuje, nejveˇtšího úspeˇchu dosahují videa, která
neˇcˇím šokují, pobaví speciálními efekty a podobneˇ. Ta nejlepší se stávají tzv. virálními.
Virální videoklip je takový videoklip, který si díky sdílení uživatelu˚ internetu prostrˇed-
nictvím sociálních sítí zajistí mnoho zhlédnutí a velkou popularitu.
Konkrétní prˇípad zábavné virální produktové prezentace vznikl naprˇíklad ve spo-
lecˇnosti Blendtec, firmeˇ prodávající mixéry. Díky kreativnímu nápadu prˇišla spolecˇnost
s konceptem „pomele to?“ (Will It Blend?). Zábavná sada krátkých videoklipu˚ ukazuje
šíleného veˇdce, který vkládá do mixéru ru˚zné prˇedmeˇty a zkouší, zda pu˚jdou rozemlít -
naprˇ. mobilní telefony a podobneˇ. Videoklipy se rychle staly virálními. [6]
Vlastní marketingové strategie na internetu
Cílem je, aby si tvu˚rce produktového videa ujasnil, cˇeho chce vlastneˇ dosáhnout a jak
to ucˇiní. Nestacˇí videoklip pouze nahrát na streamovací server, je trˇeba si vypracovat
neˇkolik kroku˚ vedoucích k úspeˇšné marketingové strategii.
Prvním krokem tedy je definování cíle a procˇ vlastneˇ chceme videoklip propagovat.
Dále si definujeme našeho cílového zákazníka - diváka, pro kterého bude naše videopre-
zentace urcˇena (naprˇ. veˇk, pohlaví, vzdeˇlání, prˇíjem, jaké výrobky momentálneˇ používá
a podobneˇ). Platí, že cˇím lépe našeho zákazníka známe, tím lépe se budeme orientovat
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na jeho potrˇeby. V další rˇadeˇ je steˇžejní si prˇesneˇ stanovit, co je prˇedmeˇtem propagace -
zda jde spíše obecneˇ o propagaci firmy (znacˇky) nebo o konkrétní produkt. Velmi du˚leži-
tou soucˇástí strategie je zamyšlení nad prˇedávaným sdeˇlením. Potenciální zákazník musí
veˇdeˇt, jaký produkt je mu nabízen, cˇím se liší od konkurence a jaké jsou jeho výhody.
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5 Skripty a nástroje pro prezentaci rotacˇní 3D fotografie
Po nafocení produktu a vytvorˇení série rotacˇních snímku˚ se webový vývojárˇ potýká
s problémem výbeˇru vhodného softwaru. Pro vytvorˇení rotace na své webové prezentaci
(internetovém obchodu) nejcˇasteˇji hledá již existující nástroje. Na trhu existuje mnoho
skriptu˚ pro rozpohybování fotografií a prˇidání rozlicˇných funkcí pro veˇtší interakci s uži-
vatelem.
Tato kapitola ukáže vlastní postrˇehy možných aplikací, výhody a nevýhody neˇkolika
vybraných nástroju˚ a zhodnotí jejich funkcionalitu a vlastnosti. Nakonec pro své využití
v hlavním výstupu práce zvolí jeden skript, který dále upravuje a snaží se implementacˇneˇ
napravit jeho nedostatky.
5.1 Threesixty plug-in
Threesixty je plug-in vytvorˇený v jQuery, kromeˇ produktových 360◦ fotografií je také
vhodný pro panoramatickou fotografii. Toto rˇešení patrˇí mezi jedno z nejjednodušších
a je tedy vhodné ho používat v nenárocˇných projektech. K jeho funkcˇnosti je zapotrˇebí
serˇazené pole obrázku˚ o stejné velikosti. Software se nevyskytuje v komercˇní verzi a celý
skript a demonstracˇní prˇíklad je volneˇ prˇístupný4.
Vlastnosti a funkcionalita
• Možnosti ovládání pohybu produktu (atribut method) lze nastavit na tažení myší
(click), pohyb myší (mousemove) nebo automatické otácˇení (auto)
• Zmeˇna rychlosti rotace prˇi automatické rotaci (atribut autoscrollspeed)
• Parametr smeˇru (direction) mu˚že být nastaven bud’ na vprˇed (forward) nebo zpeˇt
(backward). Záleží na smeˇru nafocení fotografií a na tom, jak chceme, aby produkt
rotoval.
• Parametr cyklu (cycle) urcˇuje, kolikrát chceme, aby se produkt otocˇil kolem své osy
prˇi nejdelším pohybu myši.
• Obrázky jsou nacˇteny prˇedem a jejich nacˇítání je zobrazeno animací.[13]
Zhodnocení Script Threesixty plugin se dá aplikovat všude tam, kde není zapotrˇebí
složiteˇjších náhledu˚ a uživateli stacˇí pouze orientacˇní vizuální zhodnocení produktu.
Jeho nejveˇtším prˇínosem je jeho jednoduchost a bezplatnost. Cˇást vloženého kódu je ve-
lice krátká a k jeho nastavení stacˇí pouze neˇkolik nejzákladneˇjších parametru˚ - jak mu˚-
žeme videˇt v ukázce 1.
4http://www.mathieusavard.info/threesixty/demo.html
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Také samotné teˇlo skriptu je velmi jednoduché a tak mu˚že sloužit jako odrazový mu˚s-
tek pro tvorbu komplikovaneˇjších rˇešení. Jeho nejveˇtší nevýhodou je zejména absence
zoomových náhledu˚ - chybí použití sekundární série obrázku˚ s vyšším rozlišením. Za
další nedostatek se dá považovat chybeˇjící tlacˇítka pro ovládání rotace. Uživatel se musí
sám dovtípit, zda produkt zacˇne rotovat tažením myši, v tom horším prˇípadeˇ bude po-
kládat plugin za pouhý obrázek.
jQuery("selector") . threesixty ({ images:[array of images], method:’click ’ , direction : ’ forward’ ,
sensibility : 1}) ;
Výpis 1: Ukázka zavolání skriptu Threesixty se základním nastavením
5.2 360 Product Viewer
360 Product Viewer spolecˇnosti Webrotate 360 LLC patrˇí mezi pluginy nejvyšší úrovneˇ.
Prˇedevším pro svou propracovanost a také pro technickou podporu vývojárˇského týmu,
jehož specializace a služby se týkají výhradneˇ produktové fotografie. Kromeˇ pluginu pro
rotacˇní fotografie spolecˇnost Webrotate 360 LLC nabízí související služby: nafocení pro-
duktu, prodej komponent potrˇebných pro fotografii produktu nebo vývoj kompletního
webového systému.
Tato softwarová sada obsahuje výkonný software pro publikaci - SpotEditor, který po-
skytuje kompletní postup pro vytvorˇení produktových náhledu˚ ze série fotografií. Dru-
hou komponentou je samotný balícˇek Product viewer, který je výstupem ze SpotEditoru.
Za trˇetí jsou zde k dispozici volneˇ dostupné pluginy, které byly vyvinuty pro nejpopu-
lárneˇjší e-Commerce a CMS (Content Management System) platformy. Je dostupný ve
FREE, PRO a ENTERPRISE edicích.
Free verze je pro veˇtšinu aplikací dostacˇující, pracuje se zoom sadou obrázku˚. Editor
poskytuje možnost umísteˇní bodu˚ zájmu a základní parametry. V komercˇních verzích je
rozvinuta dynamika otácˇení nebo naprˇíklad full-screen náhledy. V editoru pak je uživa-
teli otevrˇeno mnoho dalších funkcí na úpravu fotografie.
Mezi výhody Webrotate 360 patrˇí
• Široké možnosti uživatelského nastavení - velikost, vlastnosti, barvy, celkový vzhled
vcˇetneˇ použití šablon, atd.
• Konfigurace je uložena v oddeˇleném XML souboru, který je automaticky vytvo-
rˇen ve SpotEditoru. Z toho vyplývá velice snadná údržba, vhodné je tedy použití i
v rozsáhlejších projektech.
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Obrázek 10: Webrotate 360 - trajektorie Hot-spot bodu˚ ve SpotEditoru
• Celá sada je v základu na klientské straneˇ, není tedy zapotrˇebí žádných skriptu˚ na
straneˇ serveru. Je trvale testována na všech základních prohlížecˇích a zarˇízeních.
Pracuje na iOS, Android a prohlížecˇích s/bez HTML5.
• Podpora vysoké interaktivity s uživatelem - skrze tzv. hot-spot. Hot-spot jsou body
zájmu fungující jako odkazy u produktu pro aktivaci uživatelského obsahu (jako
jsou obrázky, text nebo html snippets).
• Na uživatele není kladen nárok na znalost JavaScriptu ani jiného programovacího
jazyka, aby vše fungovalo.
SpotEditorem vygenerovaný Webrotate 360 Product Viewer mu˚že být integrován do
stránek uživatele bud’ jQuery pluginem nebo pomocí neˇkolika jednoduchých API vo-
lání. V obou prˇípadech je zde také soubor vyžadovaných a volitelných nastavení, která
jsou použita v pru˚beˇhu inicializace Product Vieweru. K inicializaci instance se musíme
jen ujistit, zda je vložen jQuery skript, zdrojový skript imagerotator.js a CSS pro nasta-
vení vzhledu. Následneˇ prˇidáme umísteˇní rotace - viz div element 2. Jednoduchá jQuery
inicializace mu˚že vypadat naprˇíklad takto 3 [14]
Nejveˇtší výhodou pluginu Webrotate 360 je jednoznacˇneˇ intuitivní uživatelské pro-
strˇedí SpotEditoru. To je jedna z vlastností, kterou Webrotate 360 vyniká prˇed mnoha
ostatními nástroji. Jak je možno videˇt na ukázce 10, prˇi zadávání Hot-spots (bodu˚ zájmu
produktu) software nabízí vytvorˇení neúplných eliptických trajektorií. Ty indikují, kdy
se prˇi rotování produktu informace objeví a kdy mizí (v prˇirozeném zastíneˇní teˇlem ob-
jektu).
<div class="your−layout−viewer−parent">
<div id="wr360PlayerId" class="wr360_player">
</div>
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</div>
Výpis 2: Ukázka zpu˚sobu umísteˇní Webrotate pluginu na stránce
jQuery("#wr360PlayerId").rotator({
configFileURL: "your−viewer−config−xml−path.xml"
}) ;
Výpis 3: Ukázka zpu˚sobu inicializace pluginu Webrotate 360
5.3 Ajax-Zoom
Ajax-Zoom pluginy jsou zrˇejmeˇ nejvíce propracované a nejvýkonneˇjší nástroje pro
tvorbu 3D náhledu˚ produktu˚ založené na jQuery a PHP. Jsou poskytnuty volneˇ ke sta-
žení na domovských stránkách5 firmy. Pomocí tagu˚ lze vyhledávat z desítek hotových
náhledových rˇešení. V detailu každého z nich pak nalezneme dokumentaci a popis kon-
krétního pluginu.
Ve své podstateˇ obsahuje všechny již zmíneˇné funkce, vcˇetneˇ pokrocˇilých mnohaúrov-
nˇových zoom náhledu˚ s animací výrˇezu aktuálního pohledu uživatele. Veškeré funkce
jsou provádeˇny pomocí moderních názorných ikon. Stejneˇ jako Webrotate 360 obsahuje
vlastní hotspot editor, ve kterém uživatel definuje a umístí vlastní body zájmu. Je testo-
ván na všech používaných prohlížecˇích a neustále se vyvíjí.
Nejveˇtší výhody oproti ostatním nástroju˚m jsou:
• Podpora široké škály formátu˚ (JPG, TIF, PNG, BMP, GIF, PSD), možnosti ochrany
obrázku˚ dynamickým vodoznakem cˇi anotacemi.
• Fullscreen náhledy, výrˇezová prˇiblížení nebo bodová prˇiblížení realizovaná kolecˇ-
kem myši.
• Mnoho responzivních hotových rˇešení, naprˇíklad zoom na dotykových obrazov-
kách.
5www.ajax-zoom.com
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5.4 Dopeless Rotate
Dopeless Rotate je jQuery plugin s jednoduchým a profesionálním vzhledem. Pro ne-
komercˇní použití je k dispozici zdarma, pro komercˇní používání si lze vybrat z verzí
Single Domain (385,84 Kcˇ) nebo Multi Domain (2063,42 Kcˇ) - podle toho, zda chceme
používat plugin na jedné nebo více doménách. Plugin je poskytnut ke stažení na domov-
ských stránkách6 firmy Dopeless Design.
Dopeless Rotate plugin nabízí, stejneˇ jako Webrotate 360, nastavení bodu˚ zájmu. Jejich
konfigurace probíhá pomocí sourˇadnic prˇímo v kódu html v elementu umísteˇní skriptu.
Nezbytnou soucˇástí je podpora zoom náhledu˚, pro funkcˇnost lze použít jakýkoliv pocˇet
obrázku˚ (tedy libovolný úhel otocˇení).
Pro nacˇítání zoom sady fotografií je použit preloader, který ukáže také pru˚beˇh nacˇítání
obrázku˚ do mezipameˇti. Zpu˚sob automatického nacˇítání je uživateli pluginu umožneˇn
jak pomocí PHP skriptu, tak i manuálneˇ - bez skriptu˚ na straneˇ serveru. Velkou výhodou
oproti ostatním skriptu˚m je v Dopeless Rotate podpora prˇi použití dotykových displeju˚
tabletu˚ a mobilních telefonu˚. Dalším benefitem je použití mnohonásobných instancí plu-
ginu na jedné stránce. Z toho du˚vodu je vhodný i pro správce internetových obchodu˚.
Dopeless Rotate na první pohled zaujme moderním designem. V levém horním rohu
aplikace je k dispozici nabídka „Highligts“. Jde o výbeˇr (seznam) bodu˚ zájmu, odkazu˚,
po jejichž aktivaci se objekt otocˇí na konkrétní pozici a ukáže doplnˇující informace o pro-
duktu. V pravém horním rohu je pak animace znázornˇující aktuální smeˇr pohledu po-
zorovatele objektu. Tento plugin má však také své nedostatky. Prˇi vyšším rozlišení zoom
sady obrázku˚ je okénko aplikace nedostacˇující a orientace v náhledu je prˇíliš matoucí.
Nedostatkem je i nucené zjišt’ování sourˇadnic pro každý bod zájmu prˇi inicializaci plu-
ginu.
Pro používání pluginu stacˇí do hlavicˇkového souboru vložit odkaz na jQuery skripty
a CSS soubor. Umísteˇní souboru se pak provede pomocí HTML elementu s odkazem na
první obrázek s rozmeˇry a definicemi bodu˚ zájmu vcˇetneˇ jejich sourˇadnic umísteˇní - viz
4. Teˇchto elementu˚ vcˇetneˇ obrázku˚ s unikátním ID pak na jedné stránce mu˚žeme umístit
neˇkolik. Volání skriptu pak bude vypadat následovneˇ 5.
Jak lze videˇt v teˇle volání první instance, je umožneˇno inicializovat velké množství
promeˇnných. Naprˇíklad rychlost otácˇení, zákaz zoomu a podobneˇ. Popis a dokumen-
tace všech promeˇnných s výchozími hodnotami jsou uvedeny na domovských stránkách
Dopeless Design.
<div class=’dopelessrotate’>
<img id=’rotateimage_01’ src=’images/01/0001.jpg’ width=’450’ height=’324’>
6http://www.dopeless-design.de/dopeless-rotate-jquery-plugin-360-degrees-product-viewer.html
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<a class=’sethotspot’ href=’0’ title =’Big Display’ posix=’65’ posiy=’74’>Big and bright multi−
dot display.</a>
</div>
Výpis 4: Ukázka umísteˇní Dopeless Rotate pluginu na stránce
<script>
jQuery(document).ready(function(){
jQuery(’#rotateimage_01’).tsRotate({
’zoom’:false,
’autorotatespeed’:100,
’pathtophp’: ’plugins/dopelessRotate/scripts/’
}) ;
jQuery(’#rotateimage_02’).tsRotate({
}) ;
}) ;
</ script >
Výpis 5: Volání Dopeless Rotate prˇi použití více instancí
5.5 Vlastní úpravy a výbeˇr skriptu pro hlavní výstup práce
Musel být zvolen skript, který bude co nejvhodneˇjší pro další úpravy v dalším pou-
žití v hlavním výstupu práce - internetového portálu pro produktovou fotografii (viz.
Kapitola 7). Meˇl by být technologicky co nejcˇisteˇjší a prˇitom svým konceptem bohatý na
možnosti nastavení vlastností, atributu˚ a podobneˇ.
Dalším požadavkem bylo použití technologie jQuery, pokud možno s možností bez-
problémové funkcˇnosti bez aplikace skriptu˚ beˇžících na straneˇ serveru. Du˚vodem byla
pohodlneˇjší manipulace s uživatelskou rotací po stažení z internetového portálu pro-
duktové fotografie. Hledaný skript by meˇl mít také oddeˇlenou veškerou funkcionalitu
v jednom uceleném JavaScript souboru.
Výše uvedeným požadavku˚m perfektneˇ odpovídal plugin Dopeless Rotate. Ten na-
bízí, kromeˇ možnosti obrázky nacˇítat pomocí PHP skriptu na straneˇ serveru, také nacˇí-
tání sérií prˇi volání jQuery funkce na stránce umísteˇní rotace.
Dopeless Rotate meˇl však i prˇes svou velkou pokrocˇilost neˇkolik hlavních nedostatku˚,
které se snažila práce vyrˇešit s ohledem na širší uživatelskou použitelnost pluginu. Teˇ-
mito nedostatky jsou:
• Absence fullscreenových náhledu˚ - prˇi vyšších rozlišeních zoomových zobrazení
jsou zcela nezbytné kvu˚li jinak malému náhledovému prostoru.
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• Chybeˇjící efekt setrvacˇnosti otácˇení - pohyb zastavený hned po pušteˇní tlacˇítka
myši se jeví cˇasto jako velmi teˇžkopádný. Nejmoderneˇjší pluginy již nabízejí se-
trvacˇný pohyb (naprˇíklad komercˇní verze Webrotate 360), který uživateli prˇinese
ješteˇ realisticˇteˇjší dojem.
• Uživatelsky neprˇijatelné nastavení bodu˚ „Hot-spots“ - prˇi volání funkce skriptu se
aktivní body inicializují nastavením sourˇadnic „x“ a „y“ u každé rotacˇní fotografie.
Tento proces je výrazneˇ usnadneˇn naprˇíklad v prˇípadeˇ SpotEditoru Webrotate 360.
Vlastní rˇešení nedostatku˚ vybraného skriptu
Fullscreenové náhledy byly do skriptu doimplementovány s použitím jQuery plu-
ginu pro ru˚zná fullscreenová zobrazení. Do rozhraní rotace byly náhledy zakompono-
vány prostrˇednictvím nového tlacˇítka a neˇkolika funkcí. Chování bylo uzpu˚sobeno tak,
aby se po této volbeˇ zobrazila náhledová fotografie prˇizpu˚sobená aktuálnímu rozlišení
použitého zarˇízení. Náhled je pak možno novými ovládacími prvky dále prˇibližovat a
oddalovat s možností libovolného posunu celého náhledu. Návrat do pu˚vodního zobra-
zení se pak provede stisknutím tlacˇítka krˇížek nebo ESC.
Setrvacˇnost otácˇení byla do skriptu dosazena vytvorˇením speciální funkce dynamiky
otácˇení, která na základeˇ vstupních parametru˚ (smeˇr a vypocˇítaná rychlost pohybu myši)
obohatila rotaci o chybeˇjící setrvacˇný pohyb.
Problém nastavování bodu˚ zájmu byl vyrˇešen v internetovém portálu produktové fo-
tografie. Prˇi zakládání nového projektu je uživateli nastavování teˇchto aktivních bodu˚
maximálneˇ usnadneˇno prostým kliknutím myši na místo urcˇení ve fotografii a prˇesunem
na další pohledy.
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6 Vlastní zkušenost s tvorbou videoprezentace produktu
Následující cˇást práce se veˇnuje zkušenostem nabytým prˇi tvorbeˇ video prezentace
produktu. Ukáže pru˚beˇh projektu od jeho pocˇátku˚ - stanovení cílu˚ a vize projektu, prˇes
zrˇízení improvizovaného natácˇecího ateliéru, po pru˚beˇh natácˇení a práci s klícˇovacím po-
zadím. Popíše, jakým zpu˚sobem se výsledný natocˇený materiál upravoval ve strˇihovém
programu Adobe Premiere Pro. Nakonec vysveˇtlí pojem klícˇování a jeho užití v projektu.
6.1 Prezentace formou živého vstupu osoby a stanovení cíle
Soucˇástí práce je prˇedvedení postupu, jak prezentovat produkt formou živého vstupu
osoby, která daný produkt okomentuje, prezentuje jeho funkce a uvádí situacˇní studie.
Demonstrace postupu˚ byla realizována konkrétním natácˇením videoklipu, prezentují-
cího fiktivní produkt. Nebyl k dispozici profesionální ateliér, bylo nutné pracovat s ne-
kompletním vybavením a muselo se za takových podmínek znacˇneˇ improvizovat.
Cílem projektu byla kromeˇ ukázky zpu˚sobu prezentace také metoda práce s klícˇova-
cím pozadím a jeho následným digitálním zpracováním. Postup je nastíneˇn a výsledný
videoklip je zverˇejneˇn na webovém portálu této práce.
Hlavní zameˇrˇení a zahájení projektu spocˇívalo:
1. Ve volbeˇ komentovaného produktu - pro úcˇely projektu byla použita myšlenka fik-
tivní futuristické baterie Enduro (pro veˇrohodnost bylo vytvorˇeno také moderní
logo produktu)
2. Ve stanovení nejdu˚ležiteˇjších vlastností a prvku˚ produktu, které lze okomentovat
a zdu˚raznit (baterie Enduro - tepelneˇ a sveˇtelneˇ nabíjecí tužková baterie s prvkem
USB konektivity)
3. V zapojení teˇchto vlastností do zajímavých (poprˇípadeˇ humorných) situacˇních sou-
vislostí tak, aby diváka co nejvíce upoutaly (prˇenosnost na cestách bez nutnosti
použití sít’ových adaptéru˚, rozlicˇnost podporovaných zarˇízení, prˇežití v pustineˇ,
zajímavé zpu˚soby nabíjení se zameˇrˇením na emocˇní vnímání diváka)
4. V napsání scénárˇe, kde byly všechny tyto body aplikovány a podle kterého se bude
scéna natácˇet.
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Obrázek 11: Použité klícˇovací pozadí a kamera
6.2 Improvizovaný fotoateliér a klícˇovací pozadí
Jedním z nejdu˚ležiteˇjších prvku˚ videoateliéru pro realizaci natácˇení bylo vzhledem
k povaze projektu nepochybneˇ klícˇovací plátno. Pokud se nedá použít stojan, lze plátno
(jako v tomto prˇípadeˇ) prˇipevnit na steˇnu (zpu˚sob zaveˇšení závisí na zrucˇnosti).
Pro budoucí zpracování ve strˇihovém programu je vhodné, aby plátno bylo co nej-
více napnuté (prˇi horším osveˇtlení mohou na zvlneˇném plátneˇ vznikat stíny a není tak
zajišteˇna homogenita). Toho lze dosáhnout naprˇíklad upevneˇním (provlecˇením) pevné
lišty horní stranou plátna. Klícˇovací plátno by meˇlo mít výraznou zelenou nebo modrou
barvu. Samotný herec pak nesmí mít žádný z odstínu˚ barev plátna na svém oblecˇení.
Projekt byl v celém rozsahu realizován pouze jednou osobou a tak bylo pro kameru za-
jišteˇno pouze jedno statické místo. Co se týcˇe sveˇtla, bylo využito pouze vlastní osveˇtlení
místnosti (což se ukázalo jako velmi nedostatecˇné, v ideálním prˇípadeˇ je nezbytné využít
dvou reflektoru˚).
Zvuk byl zajišteˇn vlastním mikrofonem kamery (v lepším prˇípadeˇ je potrˇeba využití
klopového mikrofonu, aby bylo zamezeno akustickým odrazu˚m zvuku v místnosti). Do-
kumentární náhled scény improvizovaného ateliéru je videˇt na fotografiích 11
6.3 Postup natácˇení videoprezentace produktu
Jak již bylo zmíneˇno, pro zahájení natácˇení bylo trˇeba mít hotový scénárˇ jednotlivých
scén. Bylo také nutno zajistit, aby celý rozsah zábeˇru kamery vyplnˇovalo klícˇovací po-
zadí. Pro nastavení polohy kamery a zjišteˇní pozice herce se tudíž musí ucˇinit neˇkolik
testovacích zábeˇru˚. Jakmile je vše v porˇádku, mu˚že se zacˇít s natácˇením.
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Celé natácˇení bylo uskutecˇneˇno v pru˚beˇhu jednoho dne. Natocˇen byl materiál v cel-
kové délce asi 40 minut, což po zpracování odpovídalo 2 minutovému videoklipu. Kaž-
dou scénu je totiž dobré prˇed zpracováním natocˇit neˇkolikrát, at’ se prˇi fázi strˇihu do-
sáhne co nejuspokojiveˇjšího výsledku.
Prˇi jedné staticky umísteˇné kamerˇe by zábeˇr pu˚sobil velmi nezajímaveˇ. Dynamiky bylo
proto dosaženo neˇkolika zábeˇry s prˇiblížením. Atraktivita zábeˇru˚ se také mu˚že zvýšit
pohybem samotného herce nebo zmeˇnou pozice stativu (tu je pak ale trˇeba pro zachování
konzistence zábeˇru˚ zaznamenat).
6.4 Zkušenosti se strˇihem a klícˇováním v programu Adobe Premiere PRO
Pro strˇih, úpravy a klícˇování byl zvolen program Adobe Premiere PRO, hlavneˇ pro
svou bohatou dokumentaci a rozšírˇenost. Existuje také mnoho zdroju˚, kde jsou podrobné
návody, jakým zpu˚sobem provádeˇt digitální klícˇování. [16]
Klícˇování je technika zpracování videa, prˇi které jsou zkomponovány dveˇ samostatné
multimediální vrstvy za úcˇelem vytvorˇení zvoleného pozadí. První vrstvu tvorˇí základní
scéna s hercem, ten prˇitom stojí prˇed rovnomeˇrneˇ nasvíceným jednobarevným plátnem
(zeleným v prˇípadeˇ tohoto projektu). Druhou vrstvou je výsledné pozadí (video, ru˚zné
animace, fotografie). Eliminuje se tak barva použitého plátna a nahradí zajímaveˇjším ob-
sahem. Je to ideální možnost prˇevést herce do jiného prostrˇedí.
Za nejveˇtší výhodu Premiere PRO pokládám existenci velmi užitecˇných efektu˚ spo-
jených práveˇ s klícˇováním. V projektu byl pro klícˇování zvolen vynikající efekt Ultra
key, pomocí kterého bylo možné snadno odstranit i pozadí s neprˇíliš jednotnou barvou.
Vzhledem ke špatným sveˇtelným podmínkám a nehomogenní barveˇ plátna tato funkce
velmi zjednodušila práci.
Premier PRO je prˇehledný nástroj, který mezi naimportovanými soubory dokáže lehce
vyhledávat, a klipy na cˇasové ose je možno libovolneˇ prˇesouvat. Existují zde mnohé ná-
stroje pro zrychlení procesu strˇihu, naprˇ. zkrácení zacˇátku nebo konce klipu pomocí vý-
chozího nástroje Selection tool. Prˇi vložení klipu do cˇasové osy se automaticky vloží i
jeho audio cˇást do audio stopy (prˇi oznacˇení klipu dojde vždy k oznacˇení audio i video
stopy, lze je však od sebe oddeˇlit).
Pro zobrazení deˇju˚ na cˇasové ose slouží cˇást okna s názvem Program monitor, kde bylo
videˇt, jak bude výsledné video vypadat. Pokud má zpracující pocˇítacˇ slabší výkon (jako
v tomto prˇípadeˇ), dochází cˇasto v Program monitoru k neplynulému prˇehrávání. Proto
lze snížit kvalitu náhledu, což se výrazneˇ pozitivneˇ projeví na nárocˇnosti výpocˇtu a také
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Obrázek 12: Ukázka z hotové videoprezentace
výkonu procesoru prˇi prˇehrávání. Výsledná kvalita exportovaného videa tím ale není
ovlivneˇna.
Celý proces zacˇínal nahráním materiálu˚ na disk, výbeˇrem nejlepších zábeˇru˚ z každé
scény a zahájením práce s Adobe Premiere PRO. Do programu se každý zábeˇr musel
nejdrˇíve naimportovat. Dle cˇasové osy a náhledového okna byly jednotlivé cˇásti sestrˇí-
hány na požadovanou délku a vloženy na cˇasovou osu. Tím byla vytvorˇena první vrstva
videa. Soucˇasneˇ byly prˇipraveny materiály, které mají za úkol nahradit pozadí scény. Šlo
o krátké videoklipy, obrázky a vlastní animace produktu (proces nabíjení baterie Enduro
vytvorˇený v Adobe Photoshopu). Tyto prvky druhé vrstvy videa nahradily pomocí ná-
stroje programu pu˚vodní zelené pozadí.
Efekty a prˇechody Strˇižna nabízí více než 140 efektu˚, které jsou názorneˇ rozdeˇleny
do mnoha kategorií. [16] Aplikace každého efektu se provádeˇla prˇetažením na klip. Pro
zajišteˇní vzájemné návaznosti mezi jednotlivými klipy byly použity jednoduché efekty
nazvané prˇechody. V projektu byl nejcˇasteˇji použit prˇechod Cross Dissolve, který zajis-
til plynulý a rovnomeˇrný prˇechod mezi jednou a druhou cˇástí klipu. Prˇi práci se dbalo
na použití co nejmenšího pocˇtu efektu˚. Mnoho ru˚zných prˇechodu˚ by v klipu pu˚sobilo
amatérsky.
Export Posledním aktem po zkomponování obou vrstev byl export. Du˚ležitá je volba
formátu videa, rozlišení a datového toku videa. Pro export tohoto projektu byl použit
kompresní formát H.264 (ekvivalent pro MPEG-4). Tento formát zajistil vysokou kvalitu
i prˇi malé velikosti výsledného souboru. Z toho du˚vodu je cˇasto všeobecneˇ doporucˇován
pro prˇenos internetového videa.
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7 Analýza vlastního projektu - internetový portál produktové
rotacˇní fotografie
Následující cˇást práce stanoví cíle a vize, které se výsledný webový portál produktové
fotografie snaží naplnit. Definuje se zde stávající situace na trhu se zrˇetelem na cílového
uživatele portálu. Uvedou se dveˇ základní funkce, které výsledné internetové stránky bu-
dou plnit. Tou první a hlavní funkcí je nástroj pro tvorbu 3D rotacˇních fotografií. Druhá
funkce cˇástecˇneˇ plní formu výukového portálu jako podpora pro každého, kdo se tvor-
bou produktových materiálu˚ bude zabývat.
7.1 Vize a vytycˇení cíle projektu
Základní myšlenkou je vznik internetového portálu, který v ucelené podobeˇ pomu˚že
koncovému uživateli s prezentací jeho produktu na internetu. Jak již bylo zmíneˇno, exis-
tuje mnoho zpu˚sobu˚, jak daný produkt na internetu propagovat. Od jednoduchých static-
kých fotografií, prˇes fotogalerii s možností prˇiblížení, až po 360◦ rotacˇní fotografie vzniklé
spojením série fotografií (nejcˇasteˇji v pocˇtu 36, lze ale pracovat se sériemi o 24 fotografiích
a podobneˇ).
Nástroj pro zakládání rotacˇních 3D fotografií
S nástupem nových technologií je kladen stále veˇtší du˚raz na co nejveˇtší interakci s uži-
vatelem. To znamená poskytnutí co nejvíce informací o prˇedmeˇtu s možností objektem
ru˚zneˇ otácˇet, prˇibližovat cˇi posouvat. Pokud je implementována i dynamika setrvacˇného
pohybu, uživatel nabude dojmu, jakoby otácˇel se skutecˇným objektem v reálném sveˇteˇ.
V neposlední rˇadeˇ je pak trendem „dnešní“ doby do aplikace prˇidávat ru˚zné body za-
meˇrˇení, které objekt natocˇí do urcˇité polohy a zobrazí detailní informaci.
Pro beˇžného uživatele, který má zájem o to, aby jeho produkt byl prezentován co nej-
moderneˇjším zpu˚sobem bez ztráty sebemenší informace, je vytvorˇení rotacˇní fotografie
z pu˚vodní série snímku˚ znacˇneˇ složitým postupem. Proto je cílem této práce uživateli
celý proces co nejvíce usnadnit. Na internetu v soucˇasné dobeˇ existuje mnoho zpu˚sobu˚,
jakým ze série fotografií vytvorˇit výslednou prezentaci - at’ už ru˚zné flash technologie
nebo skripty, které pracují na technologii JavaScriptu nebo jQuery. Veˇtšina z nich ale vy-
žaduje znalost skriptovacích jazyku˚ nebo využití drahých komercˇních rˇešení.
Jde o vytvorˇení nástroje, kde mu˚že uživatel jednoduše vložit svou sérii fotografií a
zadat parametry pro výslednou prezentaci vybraného profuktu. Úkolem pak je otevrˇít
uživateli nové možnosti správy hotových prezentací na samotném portálu nebo stažení
a implementace do své webové prezentace. Hlavním prˇínosem práce tedy není jen vý-
znamné usnadneˇní celého procesu, ale také vhodnost tohoto frameworku pro koncového
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Obrázek 13: Ukázky prezentací v internetovém portálu produktové fotografie
uživatele bez znalosti skriptovacích jazyku˚. Projekt po stažení funguje pouze na klient-
ské straneˇ, je možné ho tedy libovolneˇ prohlížet a dále upravovat na svém lokálním disku
bez nutnosti nahrávání na server.
Komplexní výukový portál s technickou podporou
Dalším hlediskem, které bylo bráno prˇi tvorbeˇ tohoto internetového portálu na zrˇetel,
je poskytnutnout uživateli maximum informací. Proto budou na internetových stránkách
návody a postupy týkající se tvorby a prezentace produktu˚ nebo multimediálních mate-
riálu˚ obecneˇ.
Návšteˇvník stránek se pro svou volbu stylu publikování materiálu˚ mu˚že inspirovat
ukázkami existujících a noveˇ zvolených prezentacˇních postupu˚. Jestliže se mu zalíbí na-
prˇíklad neˇkterá forma zoomového náhledu - jak lze videˇt na ukázce 13, mu˚že kontaktovat
tvu˚rce s žádostí o vytvorˇení galerie jeho vlastních výrobku˚ s vybraným stylem.
7.2 Definice cílového uživatele
Velké firmy mohou využívat rˇadu hotových placených rˇešení spolecˇností, zabývající se
dlouhodobeˇ problematikou. Ty nabízejí komplexní služby pocˇínaje profesionálním nafo-
cením, prˇes úpravy fotografií, po zaslání hotové rotace (Webrotate 360). Tato aplikace je
proto urcˇena zejména beˇžnému uživateli (naprˇíklad ru˚zné formy inzerce) a menším fir-
mám. Nástroj mohou využívat i fotografové produktu˚ a nabídnout tak zákazníkovi již
hotové rotace prˇipravené pro publikování.
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Velkou výhodou je, když si uživatel mu˚že založit více projektu˚ s ru˚znými parametry,
pak je porovnávat a vybrat rˇešení, jenž se nejvíce shoduje s jeho konkrétními potrˇebami.
Má tak vše pod vlastní kontrolou, bez nutnosti komunikace s jiným subjektem. Celá
webová aplikace je volneˇ prˇístupná na internetu, mu˚že se tedy zaregistrovat jakýkoliv
uživatel.
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8 Vlastní implementace portálu pro tvorbu 3D rotacˇních foto-
grafií
Tato kapitola je celá veˇnována výstupu práce - tím je implementace webového portálu,
zabývajícího se prezentací produktu˚ na internetu. Konkrétneˇ šlo o vytvorˇení aplikace,
která uživateli usnadní proces tvorby rotacˇní fotografie, provede ho nastavením parame-
tru˚ a vygeneruje mu finální rotaci. Tu již mu˚že jednoduše aplikovat na svu˚j web nebo s ní
dále nakládat dle vlastních potrˇeb.
Informuje se zde o realizaci projektu portálu a technologiích použitých v implemen-
taci. Popíše konkrétní návrh uživatelského rozhraní a jaký koncept se snažily stránky
naplnit. Vyzdvihne responzivní design, který byl aplikován pro dostupnost na všechny
typy zarˇízení.
Dále práce nabídne konkrétní schéma prˇípadu užití nebo naprˇíklad diagram aktivit
popisující jedno z možných chování systému. Nechybí zde ani popis relacˇního modelu
vztahu˚ mezi daty v použité databázi. V poslední cˇásti se proberou funkce, které webový
portál nabízí. Kapitola provede celým procesem použití aplikace.
8.1 Použité technologie a implementace
Portál je naprogramován ve znacˇkovacím jazyce HTML5 (HyperText Markup Langu-
age 5), jeho výhod je použito zejména ve formulárˇích. V nich jsou využity kuprˇikladu
nové atributy vstupních polí oproti starším verzím HTML. Pro kaskádové styly je použit
CSS3 (Cascading Style Sheets 3), který prˇi implementaci prˇinesl výhody zaoblených rohu˚
u HTML prvku˚, stíny cˇi pru˚hlednost u blokových prvku˚ a textu.
Co se týcˇe funkcionality na straneˇ klienta, je použita javascriptová knihovna jQuery.
Její výhody aplikace nalezla zejména v oddeˇlení chování od samotné struktury HTML.
Specifikace událostí tedy nemusela být zahrnuta prˇímo v HTML, ale v jiném souboru.
Tam byla ovládána nalezením požadovaného elementu a následnou manipulací událostí.
K implementaci logiky na straneˇ serveru je využit skriptovací jazyk PHP5 (PHP: Hy-
pertext Preprocessor). Pro správu dat je pro svou rychlost ve spojení s PHP na serveru
nasazený databázový server MySQL 5.1, který je v tomto prˇípadeˇ spravovaný webovou
aplikací phpMyAdmin. PHP v projektu prˇistupuje k databázi MySQL pomocí MySQLi
(MySQL Improved). MySQLi umožnˇuje prˇístup k novým funkcím a v implementaci
mohl být tím pádem využit kromeˇ procedurálního stylu i objektoveˇ orientovaný.
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Pro veˇtší interakci (naprˇíklad okamžitého náhledu obrázku˚ cˇi výpocˇtu˚) byl uplatneˇn
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML). Díky AJAXu bylo umožneˇno v pozadí na
straneˇ klienta volat server a podle potrˇeby tak získávat požadovaná data. Tímto zpu˚-
sobem je v systému možné naprˇíklad aktualizovat formulárˇ prˇi vytvárˇení projektu bez
nutnosti znovu nacˇítat stránku.
8.2 Responzivní design a framework Twitter Bootstrap
V dnešní dobeˇ kromeˇ desktopu stále nabývá na významu využívání internetových
služeb i na mobilních telefonech, tabletech a jiných prˇenosných zarˇízeních. U menší ob-
razovky by pak nastal u webového portálu problém nekompatibility internetových strá-
nek s rozlišením zarˇízení. Proto bylo trˇeba, aby na tyto zmeˇny rozlišení stránky neˇjakým
zpu˚sobem reagovaly (responzivní design). Tato optimalizace se musí zajistit nejen naprˇ.
flexibilitou obrázku˚, ale prˇedevším prˇeskupováním promeˇnlivé struktury prvku˚ webu,
jak je videˇt na obrázku 14.
Obrázek 14: Jedna z možných aplikací responzivního designu
V této práci bylo dosaženo promeˇnlivého designu pomocí volneˇ dostupné sady ná-
stroju˚ Twitter Bootstrap, verze 3.0. Sada podporuje nejru˚zneˇjší technlologie, jako je HTML,
CSS, JavaScript. Nabízí k použití prˇedprˇipravené a kompletneˇ graficky vyrˇešené interak-
tivní prvky. Systém tak mohl využít hotová nastavení menu, tlacˇítek a podobneˇ.
8.3 Návrh uživatelského rozhraní
Prˇi návrhu uživatelského rozhraní bylo hlavním zámeˇrem vytvorˇit velmi prˇehledné
ovládání, které bude svou názorností pro uživatele velmi intuitivní, co se týcˇe orientace
a ovládání. Snahou bylo co nejvíce omezit rušivé elementy - bylo použito jednolitých
nestrukturovaných pozadí a ovládacích prvku˚. Celý koncept stránek pak meˇl za cíl do-
držovat jednotný barevný styl (použití stupnˇu˚ šedi a modré barvy).
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Obrázek 15: Domovská stránka portálu
Elementy jsou rozloženy v prˇípadeˇ úvodní stránky pouze v neˇkolika základních sku-
pinách, jak vidíme na obrázku 15. Pro první dojem a zaujetí je použit slider s ilustracˇními
fotografiemi. Kromeˇ menu jsou nejdu˚ležiteˇjší prvky nabídnuty ve trˇech výrazných ele-
mentech.
8.4 UML diagramy
Use case Na diagramu 16 jsou popsáni dva hlavní aktérˇi - registrovaný uživatel a ne-
registrovaný uživatel, kterˇí v systému figurují. Jak lze videˇt, registrovanému uživateli
se otevrˇe rˇada nových možností, zejména zakládání a prohlížení vlastních projektu˚. Ne-
registrovaný uživatel si mu˚že prohlížet pouze verˇejné projekty (projekty, které registro-
vaní uživatelé zprˇístupnili). Dále mu˚že prohlížet jiné informacˇní sekce webového por-
tálu, stejneˇ jako registrovaný uživatel.
Diagram - založení nového projektu Na následujícím diagramu 17 je zobrazen celý
proces vytvorˇení jednotlivých projektu˚, komunikace mezi systémem a uživatelem.
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Obrázek 16: Use case diagram
Obrázek 17: Activity diagram: založení nové rotace
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8.5 Relacˇní model dat
Na schématu 18 lze videˇt návrh relacˇního modelu. Uživatelé mohou zakládat jeden
nebo více projektu˚. Projekt mu˚že být sdílen více uživateli. Každý projekt mu˚že (a nemusí)
disponovat jedním cˇi více zájmovými body.
Obrázek 18: Relacˇní model použité databáze
8.6 Funkce webového rozhraní poskytované uživateli
Registrace a zakládání nového projektu
Registrace nového uživatele probíhá prostrˇednictvím standardního formulárˇe. Po prˇi-
hlášení zaregistrovaného uživatele se otevrˇe možnost zakládat nové projekty - své vlastní
rotacˇní produktové fotografie. Po zadání volby nového projektu se uživateli zobrazí neˇ-
kolikakrokový formulárˇ. V prvním kroku se vyplnˇují základní informace o projektu -
jeho autor, název, zda má být projekt verˇejný (sdílený) nebo pouze pro soukromé úcˇely.
Nahrávání fotografií
V druhém kroku uživatel vybírá svou sérii fotografií, ze kterých se bude vytvárˇet ná-
hledová sada a zoom sada. Po hromadné volbeˇ fotografií z uživatelova lokálního disku se
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na pozadí vytvorˇí série náhledu˚ s nízkým rozlišením (kvu˚li zajišteˇní rychlosti nacˇítání),
která se zobrazí v podobeˇ náhledových ikon. Uživatel se tak pomocí nich mu˚že ujistit, že
vše probeˇhlo v naprostém porˇádku a zda je se sadou spokojen. V opacˇném prˇípadeˇ lze
vložit sadu obrázku˚ do systému znova.
V této fázi je také umožneˇno po kliknutí na neˇkterou z ikon zvolit pocˇátecˇní fotografii,
kterou bude rotace zacˇínat a která zárovenˇ bude reprezentovat projekt v uživateloveˇ ka-
talogu projektu˚. Po potvrzení mu˚že uživatel pokracˇovat dalším krokem. Veškeré náhledy
se nacˇítají na pozadí prostrˇednictvím AJAX technologie.
Zadání parametru˚ projektu a nastavení zájmových bodu˚
V kroku 3 uživatel zadává rozmeˇry základní sady a rozmeˇry zoom náhledu˚. Výchozí
hodnoty ve formulárˇi odráží skutecˇné rozlišení vložených fotografií. Uživatel následneˇ
dostává možnost zmeˇnit pu˚vodní rozmeˇry prˇi zachování pomeˇru stran svých fotografií.
Ve zvláštních prˇípadech, ve kterých není deformace objektu prˇíliš závažná, lze zvolit
zmeˇnu velikosti i bez zachování pomeˇru.
Dále mu˚že u obou sad fotografií (náhledové a zoom) zvolit kvalitu, ve které si prˇeje
ukládat. V závislosti na velikosti pu˚vodních obrázku˚ však mu˚že být tento rozsah uživa-
teli omezen. Na konci tohoto kroku je nabídnuta volba aktivace prvku˚ rotace - naprˇíklad
povolení zoom náhledu˚, fullscreen náhledu˚, rychlost otácˇení rotace a podobneˇ.
Body zájmu Krok 4 pomu˚že oznacˇit na fotografii tzv. body zájmu. Jde o body, které se
pak v rotaci zobrazí v podobeˇ seznamu a po aktivaci každého z nich se produkt natocˇí
do požadované pozice a rozkryje doplnˇující informaci. Umísteˇní bodu uživatel provede
výbeˇrem jednoho náhledového obrázku a na neˇm pak kliknutím umístí bod. Je dbáno
na co nejveˇtší usnadneˇní vkládání bodu˚ - uživatel vidí seznam fotografií, na kterých již
body umístil. Tento krok je zaznamenán na obrázku 19
Název bodu a popisnou informaci poté uživatel v této cˇásti formulárˇe vyplní a potvrdí
vložení bodu. Teˇchto bodu˚ mu˚že dynamicky vložit neomezené množství, pro prˇehled-
nost se však doporucˇuje zdu˚raznit pouze neˇkolik. Pokud si uživatel neprˇeje vložit žádný
bod, mu˚že tuto sekci zakázat a pokracˇovat.
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Obrázek 19: Zadávání bodu˚ zájmu
Generování projektu
Po vyplneˇní celého formulárˇe má uživatel ješteˇ možnost neˇkteré informace upravit ná-
vratem na prˇedchozí krok. Pokud je vše v porˇádku, vygeneruje výsledný projekt. V sys-
tému se vytvorˇí stránka s náhledem jeho rotace a složky se sériemi fotografií. Rotace je
uživateli ukázána a ten pak mu˚že pokracˇovat vložením nové rotace nebo prˇejít do kata-
logu pro správu rotací. Obrázek 20 ukazuje výslednou rotaci.
Správa projektu˚ a výstup aplikace
Uživatel si své a verˇejné rotace mu˚že prohlížet ve svém katalogu projektu˚. Jednotlivé
projekty jsou prˇehledneˇ vyobrazeny pod sebou, nechybí náhled fotografie, základní in-
formace a parametry projektu. Uživatel si pak mu˚že zvolit z neˇkolika možností:
1. Zobrazit náhled projektu - po rozkliknutí se uživateli jeho rotace zobrazí v novém
okneˇ, lze si ji tedy prohlédnout a vyzkoušet. Poprˇípadeˇ zkopírovat URL adresu
projektu a odkázat se na projekt v jeho cˇisté podobeˇ.
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Obrázek 20: Vygenerovaná uživatelská rotace
2. Použít projekt na své webové prezentaci bez nutnosti stažení rotace. Uživatel si
mu˚že pomocí jednoduchého trˇíkrokového návodu vložit poskytnutý zdrojový kód
na své stránky a umístit rotaci na vlastní prezentaci prˇesneˇ kam potrˇebuje.
3. Stažení kompletního projektu. Uživatel mu˚že celý projekt stáhnout na svu˚j lokální
disk zabalený v kompresním souborovém formátu ZIP. Balík obsahuje zdrojové
skripty, sérii obrázku˚ a náhledovou stránku ve formátu HTML. Jelikož celý archiv
funguje pouze na klientské straneˇ, je prˇipraven k okamžitým úpravám, použití a
dalšímu nakládání dle uživatelovy potrˇeby.
8.7 Testování, porovnání s existujícími postupy, možnosti dalšího rozší-
rˇení
Testování
Pu˚vodní prˇedstavy o funkcˇnosti a správném chodu aplikace byly otestovány na neˇko-
lika testovacích projektech. Steˇžejní bylo zajistit správnou funkcˇnost zejména prˇi vytvá-
rˇení a správeˇ uživatelských rotací. V pru˚beˇhu vytvárˇení rotace se dbalo na to, aby bylo
uživateli umožneˇno vrátit se na neˇkterý z prˇedchozích kroku˚. Vytvárˇení tak nesmeˇlo se-
lhat kuprˇíkladu prˇi zmeˇneˇ vložených fotografií v pru˚beˇhu zadávání parametru˚.
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Obrázek 21: Katalog projektu˚ - správa hotových rotací
Rotace byly testovány prˇi vložení ru˚zného pocˇtu fotografií - naprˇ. 18, 24, 36. S pou-
žitím méneˇ fotografií se zvýšila rychlost zpracování a vygenerování. Tento fakt se ale
znatelneˇ podepsal na plynulosti výsledné rotace. Rychlost generování pak závisela také
na rozlišení pu˚vodních fotografií a jejich kvaliteˇ.
Optimálních výsledku˚ bylo dosaženo prˇi sadách 36 fotografií prˇi rozlišení do 5Mpx
(veˇtší rozlišení pro nejkvalitneˇjší zoomové náhledy zpravidla není potrˇeba) a objemu dat
kolem 15MB. Prˇi využití výrazneˇ zkomprimované pu˚vodní sady tomu odpovídá pru˚-
meˇrná velikost jedné fotografie kolem 400kB. Nacˇítání náhledu˚ a generování je prˇi práci
s takto zkomprimovanou pu˚vodní sadou pomeˇrneˇ rychlé. Záleží ale samozrˇejmeˇ na in-
dividuální rychlosti internetového prˇipojení a serveru, na kterém portál beˇží.
Bylo odzkoušeno korektní nacˇítání skriptu˚ jak prˇi správeˇ projektu˚ v katalogu uživa-
tele, tak prˇi použití rotace, jakožto sdíleného zdroje na jiné doméneˇ (použití hotového
kódu dle jednoduchých instrukcí popsaných v návodu pro uživatele). Plneˇ funkcˇní je
také zobrazení náhledu cˇístého rˇešení staženého balíku projektu. Systém jakožto celek
byl testován na ru˚zných zarˇízeních. Kromeˇ desktopu byl portál otestován také na tabletu
s úhloprˇícˇkou displeje 8“ a mobilním telefonu s úhloprˇícˇkou 5“. V obou prˇípadech byla
práce s portálem pohodlná a intuitivní.
Porovnání s existujícími postupy, výhody aplikace
Nástroj, který by uživateli urcˇitým zpu˚sobem usnadnil tvorbu pluginu pro 360◦ rotacˇní
fotografii, na trhu existuje naprˇíklad v podobeˇ desktopové aplikace spolecˇnosti Webro-
tate 360 (s dodávaným editacˇním softwarem SpotEditor). Je však oproti tomuto webo-
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vému portálu pro uživatele méneˇ intuitivní a nenabízí jednoduchý neˇkolikakrokový po-
stup. Dále prˇi tvorbeˇ rotací neumožnˇuje generování sad fotografií vlastních rozlišení a
kvalit.
Freeware verze Webrotate 360 byla pak v projektech portálu produktové fotografie
prˇekonána implementací setrvacˇné rotace nebo fullscreenového zobrazení s mnohoná-
sobným prˇiblížením. Velkou výhodu má tento systém prˇedevším ve spravování a prohlí-
žení již hotových projektu˚ a v možnosti zpeˇtného stažení vybraného projektu. Rychlým
rˇešením je vzdálené použití jakékoliv rotace ve své vlastní internetové prezentaci, které
je opeˇt podporˇeno návodem, prˇípadneˇ jinou technickou pomocí.
V porovnání s veˇtšinou nástroju˚ pro rotacˇní fotografie ale nejdu˚ležiteˇjší prˇínos portálu
spocˇívá v použitelnosti a dostupnosti pro beˇžného uživatele bez programátorských zna-
lostí. Výrazneˇ se zde usnadnˇuje celý proces tvorby prezentace produktu a otevírají se
tak nové možnosti v propagaci uživatelova výrobku. Podobný webový nástroj dnes také
existuje pro panoramatické snímky bytu˚ a venkovních prostor (bakalárˇská práce Michala
Kubicy). Jako v tomto prˇípadeˇ se analogicky zabývá vkládáním obrázku˚ s tvorbou inter-
aktivních náhledu˚.
Možnosti dalšího rozšírˇení
Vývoj aplikace se patrneˇ mu˚že pohybovat ve smeˇru dosažení veˇtší univerzálnosti po-
užití, a to zejména ve smyslu zakládání ru˚zných typu˚ projektu˚ uživateli. Aplikace by se
tak mohla naprˇíklad spojit s výše zmíneˇným portálem pro panoramatické snímky.
Další rozšírˇení by pak mohlo spocˇívat ve tvorbeˇ projektu˚ zameˇrˇených na hotové uži-
vatelské galerie produktu˚ s náhledy. Uživatel by mohl vložit sérii fotografií ru˚zných pro-
duktu˚, zvolit styl galerie a nástroj by následneˇ generoval dle zadaných parametru˚ poža-
dovaná zobrazení. Hotová rˇešení by pak byla nabídnuta ke stažení cˇi okamžité prezentaci
na jiných stránkách.
Jelikož aplikace všeobecneˇ funguje také jako podpora prˇi internetových prezentacích
produktu˚, bude její význam nabývat samozrˇejmeˇ i díky prˇibývání dalších návodu˚. Na-
prˇíklad jakým zpu˚sobem multimediální materiály upravovat, jaké strategie volit prˇi pro-
pagaci nového produktu. Manuály by se mohly zameˇrˇovat také na zásady a postupy prˇi
fotografování - jak produkt správneˇ nafotit nebo jaké použít vybavení. S dalším rozvo-
jem a vyšší rozšírˇeností aplikace je pak ale nutné zvýšit výkon nebo zprˇístupnit komercˇní
verze, které by umožnily uživatelu˚m pracovat s veˇtšími objemy dat a podobneˇ.
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9 Záveˇr
Cílem práce bylo vytvorˇit Framework pro prezentaci produktové fotografie a videa
v prostrˇedí internetu. Celý proces a postupy vytvárˇení produktové prezentace tak uce-
leneˇ shrnout od tvorby, prˇes nezbytné úpravy, po samotné publikování na internetu.
Práce splnila požadavky ze zadání v plném rozsahu. Práce objasnila odborné znalosti
nutné pro fotografování a práci s fotoaparátem, popsala, jakým zpu˚sobem prˇistupovat
k fotografii produktu˚ tak, aby se dosáhlo co možno nejkvalitneˇjších výsledku˚. Prˇedstavo-
vala situace a schémata na základeˇ vlastních vytvorˇených nákresu˚, obrázku˚ a fotografií.
S nástupem streamingu jsou dnes velmi mocnými médii také videoklipy, prostrˇednic-
tvím nichž se produkt propaguje. Jde o ru˚zné reklamy, informativní, naucˇná nebo zá-
bavná videa, která se šírˇí internetem. Celý proces tvorby produktových videoprezentací
byl demonstrován na základeˇ vlastního projektu. Jednalo se o natácˇení videoklipu pre-
zentujícího smyšlený produkt (baterie Enduro). Byly popsány znalosti nutné pro práci
s audiovizuálními materiály, rady a strategie pro jejich zverˇejneˇní. Práce se veˇnovala i
tomu, jak zajistit úspeˇch videa na internetu. Shrnula získané zkušenosti prˇi práci s klícˇo-
vacím pozadím v improvizovaném ateliéru, následném strˇihu a digitálních úpravách.
Hlavní cíl se naplnil vytvorˇením internetového portálu pro produktovou fotografii se
zameˇrˇením na rotacˇní 360◦ fotografie, který beˇžnému uživateli bez programátorských
znalostí dopomáhá vytvorˇit jeho vlastní rotacˇní fotografii z prˇedem nafocených kolekcí
obrázku˚. Velice jednoduchým zpu˚sobem usnadnˇuje vložení multimediálního projektu na
vlastní stránky.
Portál využil skripty pro rotace v jazyce jQuery. Skript obohatil o nové funkce a vlast-
nosti - pohodlné zadávání aktivních bodu˚ do rotace cˇi užitecˇné fullscreenové náhledy
a prˇiblížení. Výhody, nedostatky a zpu˚soby použití ostatních existujících pluginu˚ byly
v této práci analyzovány. Na tento typ multimediální prezentace se práce zameˇrˇila nejen
proto, že obsahuje jednoznacˇneˇ nejvíce informací co se týcˇe fotografií, ale také proto, že
je v soucˇasné dobeˇ málo dostupných nástroju˚, které by proces tvorby rotace fotografie
výrazneˇji usnadnily.
Tvorba této práce meˇ obohacovala o nové zkušenosti, prˇedevším ve smyslu zdokona-
lení ve vytvárˇení internetových aplikací (práce se skriptovacími jazyky jQuery a PHP).
Jako cenné se ukázaly získané odborné znalosti z odveˇtví fotografování nebo praktické
zkušenosti prˇi natácˇení s klícˇovacím pozadím.
Týn Ondrˇej
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A Prˇíloha na CD - nástroj pro práci s 360◦ rotacˇními fotogra-
fiemi
Obsah CD
• Složka „PORTAL“, obsahem složky jsou zdrojové kódy a obrázky portálu pro pro-
duktovou fotografii.
